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Домашний компьютер открывает Вам новый мир 
возможностей, улучшающих качество Вашей жизни. 
Домашний компьютер ЭКСИМЕР™ Ноте Еіііе 5Е 
на базе процессора Іпіеі® Репііит® 4 - не предмет 
роскоши, а реальные инвестиции в Ваше будущее 
Современная архитектура процессора Іпіеі® 
Репііит® 4, позволяет полностью реализовать его 
мультимедийные возможности: полноэкранное, 
"живое" видео, реалистичная графика, новые воз¬ 
можности работы в Іпіегпеі. Процессор Іпіеі® 
Репііит® 4 предлагает великолепную производи¬ 
тельность для поддержки приложений настоящего и 
будущего, а наличие СЭ-РЮМ (ОѴЭ-НОМ опцио¬ 
нально), мощной графической системы и аудио с 
поддержкой ЭоІЬу Оідііаі позволят Вам по достоин¬ 
ству оценить возможности самых современных 
цифровых технологий. Эксимер’" Ноте Еіііе ЗЕ — это 
качество, надежность и совместимость, свойственные 
продукции одной из ведущих компаний российской 
компьютерной индустрии. 




Компьютеры Эксимер теперь можно купить в Іпіегпеі! 

Вся линейка компьютеров Эксимер доступна для опііпе-покупки в 
интернет-магазинах жѵ/ж.бозіаѵка.ги и ѵѵѵтѵ.тедазЬор.ги. 
Оформив заявку, Вы в течение максимум двух дней получите свой 
заказ прямо домой или в офис. Доставка по Москве - бесплатно, 
о цене и сроках доставки в другие города Вы можете узнать, 
связавшись с менеджерами интернет-магазинов. 

Покупайте через интернет - это выгодно, удобно и доступно! 


Розничные продажи компьютерной техники Эксимер в Москве: 
Инел-М: тел. (095) 485-5955, 485-5963; 

М.ВИДЕО: (095) 777-777-5 
Техносила: (095) 777-8-777 
Электрический Мир: (095) 745-8888 

Дистрибутор компьютерной техники Эксимер — 
компания Инлайн: (095) 941-6161. 














Якпммяр - меря уг.пяха 



компьютеры ехсітер^™* 




Компьютеры ЭКСИМЕР™-ѴѴогк на базе процессора Іпіеі® 
Репііит® 4 знаменуют собой новый уровень производитель¬ 
ности настольных персональных компьютеров. Усовершенство¬ 
ванные системы визуализации данных и интеллектуальные 
приложения для бизнеса ставят перед процессором весьма 
сложные задачи. Бизнес сегодня работает не только с 
электронными таблицами и почтой. В сложных РоѵѵегРоіпІ- 
презентациях используются реалистичные фотоизображения, 
анимационные эффекты, для организации конференций в сети 
необходима также видео- и аудиоинформация. С компьютерами 
ЭКСИМЕР™-ѴѴогк на базе процессора Іпіеі® Репііит® 4 
пользователи могут полностью реализовать преимущества 
действительно многоуровневого и многозадачного окружения. 



Компьютеры ЭКСИМЕР: 

всегда в центре внимания 


Единая информационная служба: (095) 742-3614. 

Корпоративные продажи и региональные дилеры ('-работает сервис-центр): 


г. Воронеж 
г. Кострома 


Инел-М: (095) 485-5955, 485-5963 
Инел-Дата: (095) 725-8585 
Прайм Инжиниринг: (095) 725-4432/33 
Салоны.Сети.СервисТри С: (095)932-8433 
АН: (4162)445256 
Школа-Инфо: (0732) 588880 
Ньюлайн*: (095) 513-1362, 513-1363 
Информ Плюс*: (0942) 517254, 317654 
Лазурь: (81837) 32531, 32331 


.Красноярск Антарес*: (3912) 231515,239821 

.Мурманск №151.: (8152) 458988 

.Нижневартовск Мультикомпсервис: (3466) 149804 


г.Ставрополь 

г'уфа 


Копланд*: (0912) 761779, 282303 
Профи-М*: (8652) 944091 
Кибернетика*: (0872) 309310, 366639 
Бит(3472)741041, 230736 
Терминал Компани: (4112) 445030 



ехсітер 
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История Семиречья продолжается на новых 12-ти картах. Наши герои поведут 

свои армии через безлюдную и бесплодную землю драконов, еще более устрашающую 

землю теней, и даЖе подземный мир к цитадели Теймура. 

Новое в игре: 

• Поддерживается импорт законченных игр из "Орды: Северный ветер" * 

■ Появились новые здания: голубятня, каменные лаборатория, завод, конюшня- 

• Станут доступны новые юниты, в том числе арбалетчики, воины с палиией, 
копьем, башни стреляющие ядрами. Появятся юниты, вооруженные двумя 
типами оруЖия, например: арбалетом и мечом. 

• Мир "Орды" оЖивят новые обитатели: драконы, крокодилы, скорпионы, дЖины... 
Драконы больше не будут отсиживаться в своих пешерах. Они будут 
активно сражаться с людьми, а иногда и помогать им, исполняя роль летающих 
огнедышаших юнитов. 

• Новые ландшафты: пустыни, горы, вулканы, пески, пещеры (подземный мир), 
населенные необычными тварями, монстрами и усеянные множеством 
неожиданных препятствий. 

• Сохранится возможность играть по Е-таіІ Игрок записывает свою игру 
и отправляет ьаѵе по почте противнику. 






П риветствую! Со второй по¬ 
ловины ноября на прилав¬ 
ки магазинов народов ми¬ 
ра хлынул неконтролируемый по¬ 
ток бесчисленных игровых новинок. 
Поначалу вы старались следить за 
происходящим и держаться в курсе 
событий, но — каждый день на при¬ 
лавках вспыхивают все новые и но¬ 
вые названия, но — некоторые вам 
известны, в то время как о других 
вы слышите вообще впервые, но — 
продавцы уже сами запутались и 
не способны посоветовать ничего 
умнее "крутая стратегия, покупай", 
но — выходящие игры не только от¬ 
носятся ко всем возможным жан¬ 
рам, но и варьируются по уровню 
качества, причем спектр варьиро¬ 
вания сколь угодно широк. Де¬ 
кабрь — поток усиливается, новин¬ 
ки множатся, ориентироваться еще 
проблематичнее. Иногда в темном 
лесу проще: там спасает компас. 
Ладно, здесь тоже не все так пло¬ 
хо: компьютерно-игровые журналы 
предназначены в том числе и для 
того, чтобы позволить вам четко 
ориентироваться в массе всего то¬ 
го, что появляется на свет. 

И стоит ли удивляться, что ны¬ 
нешний номер содержит самый 
большой рецензионный блок 
"КцІегг&Зцхх* за всю историю су¬ 
ществования журнала! Мы поста¬ 
рались обозреть абсолютно все 
компьютерные игры, которые по¬ 
явились в российской продаже в 
период от середины ноября и до 
момента ухода журнала в печать, 
и если чего-то в журнале нет, зна¬ 
чит, успеть это охватить было не¬ 
возможно по времени. 

В следующем номере 
"КцІегг&Зцхх" также будет не са¬ 
мых скромных размеров. А вы тем 
временем можете поразмыслить 
над тем, насколько вам нравится 
развернутый всеохватывающий 
"К&$" и оправданно ли нам разви¬ 
вать его и дальше. 

Речь зашла о следующем номе¬ 
ре... Вообще — в нем много чего 
интересного будет. Во-первых, 
хит-парад "Лучшие игры 2001 го¬ 
да", где будут объявлены лучшие 


хиты минувшего года (по жанрам) 
плюс названы победители в таких 
номинациях, как "самая атмосфер¬ 
ная игра", "лучшая по графике", 
"наиболее революционная", "са¬ 
мая кровавая" и так далее. 

Во-вторых, состоится коронова¬ 
ние победителей по конкурсу "Луч¬ 
шая карта для Соітіег-Зігіке". По 
ряду объективных причин мы все же 
решились заставить вас еще не¬ 
много подождать и переложили фи¬ 
нал на следующий номер. Подроб¬ 
ности, как обычно, в "Мозговом 
штурме". 

В-третьих, намечены некоторые 
дополнительные конкурсы, которые 
по понятным причинам не помести¬ 
лись в нынешний номер. 

Но вернемся к настоящему. А 
возвращаясь к настоящему, я хочу 
поздравить вас всех с тем, что в 
"Мании* наконец-то появился пол¬ 
ноценный постер. Вы уже заметили, 
я полагаю. И рассмотрели со всех 
сторон. Постер посвящен грядуще¬ 
му российскому экшену КгеесІ, о ко¬ 
тором вы можете прочесть массу 
всего интересного в "Территории 
разлома". И, конечно же, кален¬ 
дарь на 2002 год, который в хозяй¬ 
стве всегда пригодится. 

И последнее. В прошлом месяце 
несколько страниц журнала постра¬ 
дало по вине типографского сбоя. 
Мы к произошедшему не причастны, 
но ситуации это, конечно, никак не 
меняет. Сильнее всего досталось ру¬ 
брике "ОеаіЬтаГсЬ", в которой на¬ 
крылось две страницы. Сейчас мы 
перепечатали те ее фрагменты, ко¬ 
торые оказались нечитабельны. Ос¬ 
тальные баги были, по счастью, ме¬ 
нее критичны, так как не привели к 
потере текста. Искренне надеюсь, 
что подобных "радостных" событий 
больше не произойдет. 

На этом все — читайте журнал. 
Желаю вам в Наступившем всего 
того, что вы сами хотели бы себе 
пожелать, и, конечно же, как можно 
больше классных интересных ком¬ 
пьютерных игр. 

Денис Давыдов 
е6ііог@ідготапіа.т 


"Иіромаиии" требуют опоры, в первую очередь - со значками железа, Интернет, 10 редакторов и пкмкотоіа. 
Обращаться на е<1Иог<@ідп>тапіа.пі. 
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АЛФАВИТНЫЙ СПИСОК 
ИГР В НОМЕРЕ 


Игры 

Индустрия 


Интересности 
Даты выхода игр 


Здравствуй, Дедушка Морох-х-х... 
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СРОЧНО В НОМЕР 


ЕМ 


Иван Гусев ака Иетегісіо 
іди$еѵ@опедо. ги 


Новое дитя 
С5С боте ѴѴогІсІ 

Невозможно не удивляться плодовитости 
украинской компании СЗС 
Сате ѴѴогІсІ Считай, каждый 
квартал они анонсируют новый 
проект. И когда только старые 
разработки успевают завер¬ 
шать? Новое дельное начина¬ 
ние СЗС Сате ѴѴогІсІ — похо- 
довая стратегия с рабочим на¬ 
званием Агіапсііа (вы уже, на¬ 
верное, заметили, что талант¬ 
ливые украинцы любят жанро¬ 
вое разнообразие). Ориенти- 


МТ6 выходит в онлайн 

Блок МТС находится во второй половине но¬ 
мера, но обойти вниманием данную новость бы¬ 
ло невозможно. Компания Ѵ/ігагсІз о? (Не Соазі 
объявила о своей второй попытке превратить 
популярнейшую карточную игру в компьютер¬ 
ную забаву. Проект носит название Мадіс ТЬе 
СаіЬегіпд Опііпѳ, его создание поручено аме¬ 
риканскому разработчику І.еаріпд Итоге! 
Зовѵѵаге Іпс., а запуск намечен на весну. Прави¬ 
ла те же, хотя с онлайновыми особенностями — 
продавать и обменивать придется виртуальные 
карты, и подержать в руках собранную колоду 
не удастся. В планах ѴѴітагсІз о( іНе СоазІ созда¬ 
ние онлайнового сообщества МТС'шников, со¬ 
бирание их в лиги и проведение чемпионатов. 


Фидель, не отвлекайтесь! 

Господин ЕІ РгезісІепіе, для вас снова есть ра¬ 
бота. Что-то прогнило в вашей банановой рес¬ 
публике, так что будьте любезны, разберитесь. 

В январе 2002 года грядет долгожданный адд¬ 
он к экономической стратегии Тгорісо под подза¬ 
головком Рогасіізе ІзІапсІ. Впрочем, рай раю 
рознь. Хотите счостья и процветания для своего 
народа, займитесь развитием туризма (благо 
в 'довеске' к Тгорісо туризм игра¬ 
ет чуть ли не ключевую роль). Хо¬ 
тите пополнения личного счета 
в швейцарском банке, наслаж¬ 
дайтесь эксплуатацией и бесче¬ 
ловечным угнетением трудящих¬ 
ся. На случай восстаний стройте 
военные форты и возводите ГУ¬ 
ЛАГи. И будьте готовы к стихий¬ 
ным катаклизмам и эпидемиям — 
разработчик подкинет их доста¬ 
точно много для того, чтобы вы, ЕІ 
РгезісІепіе, не расслаблялись на 
роботе. Кстати, о разработчике. 

На смену РорТор ЗоЙѵѵаге при¬ 
шла ВгѳакАѵ/ау Сатез, компа¬ 
ния поменьше, но вполне способ¬ 


Новички смогут просто наблюдать за играми 
профессионалов, сидя молча и не вмешиваясь. 

АІіепз Ѵ5 Ргесіаіог 2 
причислен к лику святых 

Компании Зіегга и Рох Іпіегасііѵе, а также 
Профессиональная Лига Кибератлетов (СРЦ 
объявили о том, что фантастический шутер 
АІІепз ѵз Ргесіаіог 2 принят в качестве очеред¬ 


ная справиться с поставленной задачей — пора- 
довоть поклонников Тгорісо. 


ной официальной игры 
турниров СРІ. То есть 
фактически поставлен 
в один ряд с непревзой¬ 
денными Соцпіег-Зігіке 
и Оцаке 3 Агепа, причис¬ 
лен к лику святых. Мало, 
понимаете ли, сейчас вы¬ 
ходит хороших 30 Асііоп 
да чтоб с приличным муль¬ 
типлеером, а на безры- 

в декабре прошлого года 
состоялся первый чемпио¬ 
нат СРІ., посвященный ис¬ 
ключительно АІіепз ѵз 
Ргесіаіог 2, призовой 
фонд составил 60 тысяч 
долларов. Победитель уе¬ 
хал домой на новеньком Роге! Госиз. Не такие 
уж они плохие парни, эти Хищник и Чужие... 




Дэвиду Джонсу, бывшему солдату под¬ 
разделения ЗАЗ, покой только снится. Нор¬ 
вежцы Іпіегіоор Зііісііоз больше не отнеки¬ 
ваются от того, что в поте лица трудятся над 
Ргоіесі ІСІ 2: Соѵегі Зігіке, а значит, вновь 
прозвучала команда 'В ружье!" и Джонсу 
пора собираться в дорогу, спасать мир от 
террористической нечисти. Маршруту об- 
завидуется любой искушенный турист-экс- 
тримщик: Россия, Ливия, Китай и другие 
точки для тех, кто любит погорячее. Гло¬ 
бальных изменений по сравнению с первой 
частью ждать не следует: чуть-чуть подпра¬ 
вят графику, разнообразят локации, попол¬ 
нят и без того нехилый арсенал — и в бой! 
Главное нововведение — многопользова¬ 
тельский режим, ориентированный на ко¬ 
мандную игру. В очередной раз Соипіег- 
Зігіке грозят позорным забвением, и в оче¬ 
редной раз как-то не верится. 


Ь 

' Рго/есІ ІСІ 2 будет необычайно сильной 
игрой с приводящей в восторг сюжетной 
линией ", — заявил один из директоров 
Іпіегіоор Зііісііоз Хеннинг Роклинг. Скром¬ 
нее надо быть, господин Роклинг. 

Выход Ргоіесі ІСІ 2 намечен на второй 
квартал 2002 года. Издавать игру на этот 
раз будет не Еісіоз Іпіегасііѵе, 
а Сосіетазіегз. В Сосіетазіегз на Ргоіесі 
ІСІ 2 делают большие ставки и надеются 
с ним хотя бы приблизительно повторить 
феноменальный успех Орегаііоп РІазЬроіпі. 
































СРОЧНО В НОМЕР 


■.ьД-ДШші іч ші жш 


Кейт Арчер возвращается на службу. 
Корпорация ІЛЬТесЬ во время демонстра¬ 
ции возможностей Тирііег Зузіет, отлично¬ 
го набора инструментов для создания ком¬ 
пьютерных и видеоигр, показала видеоро¬ 
лик, позволивший по достоинству оценить 
графические красоты N 0 Опе Ііѵез Рогеѵег 
2: ТЬе Орегаііѵе. Сиквел лучшего шпион¬ 
ского шутера на все времена пока не 
анонсирован официально, и многое еще 
может измениться, но главное... главное, 
что ЫОІ.Р 2 быть! Ходили тут одно время 
слухи, мол, бесперспективная разработка, 
закрыли ее давно... 


Невозможно догадаться, какие приклю¬ 
чения выпадут на долю Кейт Арчер во вто¬ 
рой части. Ролик дал понять, что она побы¬ 
вает в Японии, Индии и других экзотических 
местах, но еще рано говорить о нововведе¬ 
ниях. Скорее всего, анонс игры не за гора¬ 
ми, тогда и узнаем первые подробности. 


— 1 11 і мУггтпті м м 


ОеаіЬтаісН. Выбор оружия для 
сетевой забавы пока колеблется 
между 12 и 14 видами, количест¬ 
во комбинаций моделей и скинов 
переваливает за сотню. Ну и для 
пущей радости разработчики 
сделали мультиплеерный код 
простым в обращении и удоб¬ 
ным для всевозможных модифи¬ 
каций. Неужели иногда создате¬ 
ли игр думают не только о своей 
выгоде, но и о простом геймер- 
ском счастье? 


а он намечен на 2003 год — игра обретет соб¬ 
ственное лицо и шарм. 

В Камелоте праздник 

Успех онлайновой ролевой игры Рагк Аде 
о! Сатеіоі (читайте обзор в рубрике 'Интер¬ 
нет' этого номера журнала) превзошел все 
ожидания ее создателей. Буквально за пару 
недель игра, погружающая нас в средневеко¬ 
вый фэнтезийный мир, основанный на легендах 
о короле Артуре и его рыцарях Круглого стола, 
привлекла свыше 100 тысяч подписчиков. Де¬ 
бют Оагк Аде о( Сатеіоі оказался успешнее 
стартов таких популярных ММОКРО, как 
ІЛііта Опііпе, ЕѵеЮцезі и АзЬѳгоп'з СаІІ. Про¬ 
ект МуіЬіс Епіегіаіптепі удостоился звания 'са¬ 
мая быстропродаваемая онлайновая игра'. 
Интересно, кто побьет рекорд Оагк Аде о! 
Сатеіоі? ѴѴогІсІ оі ѴѴагСгаЕі? $іаг ѴѴагз 
Оаіахіез? Поживем — увидим. 

Плох солдат 
без мультиплеера 

Нет, все-таки неожиданные подарки полу¬ 
чать вдвойне приятно. Много месяцев назад 


Раѵеп ЗоЬѵѵаге популярно и до¬ 
ходчиво объяснила фанатам 
'Солдата удачи', что в Зоібіег 
о? Рогіцпѳ 2: ОоцЫе Неііх муль¬ 
типлеера не будет. Мол, 
не серчайте, все силы бросили 
на сингл, так что "мультик' не 
сдюжим. Фанаты поворчали- 
побурчали да и успокоились. 

И вдруг в один прекрасный 
день Асііѵізіоп объявляет, что 
в Зоібіег о! Рогіцпе 2 нашлось 
место для двух мультиплеерных 
модов: Ргее Рог АН и Теат 


Метаморфозы 
5іаша 

и эіагтадесісіоп 

Вы не заметили, что в последнее время раз¬ 
работчики столкнулись с нехваткой ярких, запо¬ 
минающихся названий для своих шедевров? Ка¬ 
залось бы, человеческий язык насчитывает мил¬ 
лионы слов, а им, разработчикам, все одно и то 


же подавай. ЕагіЬ, Ебеп, Рагабізе, Рогеѵег, 
Рго|есі — эти словечки используются постоянно. 
В результате названия стали объектом судеб¬ 
ных разбирательств, и вот первые плоды дележ¬ 
ки имен. Нет больше стратегий Зідта 
и Зіагтадесібоп. Первая торжественно пере¬ 
именована в ІтроззіЫе 
Сгеаіцгез, вторая — бо¬ 
же, какая пошлость — 
в Ргоіесі ЕагіЬ (название 
придумано специально 
для американского рын¬ 
ка, европейцы получат 
Зіагтадесібоп под ста¬ 
рой фамилией). Превью, 
посвященные обеим иг- 

рые названия временно 
выводятся из обращения. 

Кстати, изменилось 
название и непрямого 
продолжения ЗЬодцп от 
Сгеаііѵе А$$етЫу. Их но¬ 
вая стратегия была анон¬ 
сировано как Сшзасіѳг: 
ТоіаІ ѴѴаг, однако по причине того, что времен¬ 
ные рамки игры не ограничиваются эпохой кре¬ 
стовых походов, ее переименовали в МебіеѵаІ: 
ТоіаІ ѴѴаг. 


Игры в солдатиков 

Воображение рисует дивные картины: все 
войны закончены, военные конфликты решаются 
с помощью сетевых баталий. На чьем счету 
больше фрагов, тот и победил. Похоже, руко¬ 
водство американской армии тоже подумывает 
об этом. Иначе зачем бы 115 Агту вызвалась 
финансировать создание сразу двух игр, 
военных стратегий в реальном време- 


























ни. Выполнить заказ в добровольно-принуди¬ 
тельном порядке взялись Институт творческих 
технологий (І$Т), 5опу Рісічгез ІтадеѴѴогкз, 
Рапбетіс ЗНкііоз и Оыіскзііѵег Зо&ѵігагѳ. Одна иг¬ 
ра, С-Рогсе, изготавливается для консолей, вто¬ 
рая, С5-12 (хм-м-м-м, какая-то аббревиатура 
знакомая), для персональных компьютеров. Аме¬ 
риканская армия не только полностью профи¬ 
нансирует создание двух игр, но и снабдит раз¬ 
работчиков всей необходимой информацией. 

“Педагоги понимают, что большинство мо¬ 
лодых людей сегодня играют в компьютерные иг- 
ры“, — с видом Макаренко XXI века заявил ди¬ 
ректор ІСТ Ричард Линдхейм. — ‘Значит, игро¬ 
вой рынок можно использовать для реального 
обучения". Разработка обеих игр займет поряд¬ 
ка двух лет. 


Кстати, стала известна первая информа¬ 
ция касательно третьего эпизода. 
Сгоіеапп'овцы намекнули, что в ТЬе ТЫгсІ 
ЕпсоцпГег Крутой Сэм наконец-то побывает 
в космосе. Вот это уже серьезно! 


Мах Раупе 
и ВІаск & ѴѴНіІе 
впереди планеты всей 


В Лондоне состоялась ежегодная церемония 
вручения премий Британской академии кинема¬ 
тографического и телевизионного искусства 
(ВАРТА). Уважаемые академики не обошли сво¬ 
им вниманием и область интерактивных развле¬ 
чений. Лучшей игрой для РС выбрали Мах 
Раупе, ВІаск & Ѵ/ЬіТе заработала две награды — 
за интерактивность и лучшую анимацию, а за 
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чем они рассчитывали. Ребята старались, но не 
успели. Выход второго эпизода, посвященного 
жизни и удивительным приключениям Сэма Сто¬ 
уна, перенесен на весну 2002 года. В Великобри¬ 
тании, правда, по-прежнему принимают предва¬ 
рительные зоказы на игру и обещают получить 
ее, горяченькую, 18 января, но слухи о переносе 
релиза комментировать отказываются. 


ВаПІеТесН 3025 
отправили на свалку 

Прописная истина: хорошие слухи редко 
оказываются правдой, зато плохие — практиче¬ 
ски всегда. Когда пошли разговоры о том, что 
разработка онлайновой вселенной ВаГГІеТесК 
3025 переживает не лучшие времена, захоте¬ 
лось кинуть камень в пер¬ 
вого, кто озвучил эту 
мысль. Теперь, когда все 
слухи подтвердились 
и ЕІѳсГгопіс Аг»з официаль¬ 
но объявила о решении 
не издавать ВаПІеТесН 
3025, камень зажат в ку¬ 
лаке, но уже не подыма¬ 
ются руки. Вдвойне обид¬ 
но, что перспективная он¬ 
лайновая игра, рассказы¬ 
вающая о суровых буднях 
боевых роботов, была за¬ 
крыта, когда достигла ста¬ 
дии бета-тестирования. 
Боссы ЕА, неспособные 
провести день без того, 
чтобы не уволить с деся- 


СРОЧНО В НОМЕР 




ток сотрудников и не закрыть парочку перспек¬ 
тивных проектов, отмахиваются от журналистов 
словами: “Мы переоценили значение ВаПІеТесН 
3025“. Похоже, они решили сосредоточить все 
свое внимание но ТЬе 5іт$ Опііпе. По крайней 
мере, в данном случае провал исключен. 
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Оііке Иикет 
придет в марте 

Когда чего-то очень долго ждешь, понево¬ 
ле начинает казаться, что ты этого никогда не 
получишь. Данное утверждение едва ли не 
в первую очередь относится к компьютерным 
играм. Дабы облегчить ожидание и дать новую 
надежду (а также зная, что в 'Даты выхода игр* 
заглядывают далеко не все, а кто заглядывает, 
не всегда верит своим глазам) , оповещаем 
дорогих читателей о датах релиза нескольких 
особо ожидаемых игр. Итак, Зоісііег о( Роііупе: 


мяти прирезать курицу, несущую золотые яйца. 
Вопрос в другом: долго ли придется ждать. 
К сожалению, новости неутешительные. 
По словам представителей Кетебу 
Епіегіаіптеп*, работа над сиквелом еще даже 
не начиналась. Мол, компания мы маленькая, 
людей у нас немного и, пока не завершится 
процесс портации Максика на Х-Вох и Р5 2, 
за Мах Раупе 2 не возьмемся. Проклятые кон¬ 
соли, гори они синим пламенем! 


ОоііЫе Неііх увидит свет в фев¬ 
рале 2002 года, и в это верится, 
а Очке Ыцкеш Рогеѵег скажет 
'агу' в марте, и в это не верится. 

ЗОО официально подтвердила, 
что Негоез о! МідНі & Мадіс IV 
случатся в марте и ни месяцем 
позже. Ролевое крушилово-мо- 
чилово Оипдеоп Зіѳде от Саз 
РоѵгегесІ Ѳатез появится на 
прилавках магазинов в апреле. 

Что касается ІІпгеаІ 2, то, 
по официальным сведениям, его 
релиз намечен 
лишь на второй 
квартал 2002 го¬ 
да. Даты, разуме- 

в случае обмана неустойку 
требуйте с издателя. 


Петесіу 
не торопится 

Полагаем, никто не сомне¬ 
вается в появлении Мах Раупе 
2? Отказаться от разработки 
продолжения хита — все равно 
что в здравом уме и трезвой па¬ 




ботчиков: Вц 2 * Мопкеу ЗоЬѵгаге и Рігѳііпе 
Іпіегасйѵе. Пока ни та, ни другая студия ничем 
не отличилась, но уже тот факт, что в их штат 
попали как ветераны игровой индустрии, так 
и перспективные новички, внушает оптимизм. 

Віі 22 Мопкеу Зоймтаге специализи¬ 
руется на небольших играх для 
всех возможных платформ, Рігѳііпе 
Іпіегасііѵе предпочло сосредото¬ 
читься на РС, РІаузІаііоп 2 и Х-Вох. 
Кредит доверия получен, ждем ре¬ 
зультатов. 


От 65С 

отпочковалась 
Оеер бНасІочгс 

Создатели весьма неплохого 
тактического шутера Ѵепот, также 
известного под именем Собепагпе: 
ОціЬгеак, покинули штат украин¬ 
ской компании 0$С Оате ѴѴогІсІ 
и основали новую студию йеер 
$Ьас)о\мз. С собой ребята забрали созданный 
ими специально для Ѵепот движок ѴіТаІ Епдіпе 21. 
2.0. и сейчас активно пытаются продать лицен¬ 
зию на свою технологию. В ближойшее время от¬ 
кроется сайт новой компании-разработчика, 
и публику познакомят с первым проектом Оеер 
ЗЬасІоѵѵз под названием ОіЛІІпе. Пока известно 
только то, что это будет горючая смесь асііоп 
и асіѵепіиге, осуществленная на ѴііаІ Епдіпе. 


Читеры? Давить! 

Ни для кого не секрет, что проблема читер- 
ства достигла вселенских масштабов и сравни¬ 
ма... сравнима... ни с чем не сравнима. Многие 
игровые компании предпочитают делать вид, 
будто ничего страшного не происходит. К счас¬ 
тью, не все. В первом ряду многотысячной онти- 
читерской демонстрации идут компании ВІІггагб 
и Зіегга, независимо друг от друга опубликовав¬ 
шие заявления, сулящие читерам геенну оі 
ненную. ВІІггагсІ, меча громы и м 
обещает изгнать жуликов і 


Рагасіох'альное 

разделение 

Жила-была шведская компания РагасІох, ма¬ 
стерила себе неплохие компьютерные игры 
вроде Ецгора ІІпіѵѳгзаІіз и вела собственные 
разработки новейших графических ЗР-техноло- 
гий. Вдруг, в один прекрасный день, РагасІох взя¬ 
ла да полюбовно развалилась на две компании. 
Зачем? Шведы — люди умные и осторожные. 
Бизнес был осмысленно поделен на две части, 
чтобы обезопасить компанию от всевозможных 
финансовых рисков и увеличить ее доходность. 
Теперь, помимо самой РагасІох, продолжающей 
творить стратегии, появился еще один независи¬ 
мый разработчик РоіпГ ВІапк РеѵеІортепІ. Но¬ 
вая компания сосредоточится на технологичес¬ 


ких разработках и создании игр с использова¬ 
нием оригинальной технологии Ѵаірцгдіцз ЗР 

Сарсош с нами! 

Поклонникам серии КезібепІ ЕѵіІ не нужно 
представлять компанию Сарсот, они и так едва ли 
не молятся но нее. Впрочем, те, кто далек от про¬ 


блем мисс Джил Валентайн, скорее всего 
в курсе, что Сарсот — крупнейший разра¬ 
ботчик и издатель игр для консолей. Теперь 
минуточку внимания и давайте поприветст¬ 
вуем 'новичко' — с недовних пор компания 
перестала чураться РС-рынко и даже со¬ 
здала новое структурное подразделение 
Сарсот-РС. Оно станет заниматься изда¬ 
нием в Японии североамериканских и евро¬ 
пейских компьютерных игр (Етріге ЕагіЬ, 
АІіепз ѵ$ РгебаТог2), портировать собствен¬ 
ные приставочные хиты но персоналку 
и разрабатывать оригинальные компьютер¬ 
ные игры. 'Давно пора было!' — возможно, 
воскликнете вы. И мы о том же толкуем. 


Разработчики плодятся 

В августе прошлого года скоропостижно 
скончалась студия Оупатіх, на надгробной пли¬ 
те которой начертано слово 'ТгіЬез'. Подобно 
птице Феникс, из пепла, оставшегося после 
Оупатіх, появились две новых конторы разра¬ 


































С КеЬеІ Ас* все в порядке 

Многие Интернет-издония успели похоро¬ 
нить студию КеЬеІ Ай и навеки распрощаться 
с ВІасІе оР Рагкпезз 2, прежде чем ее креатив¬ 
ный директор Хуан Диас-Бастаманте заявил: 
“Слухи о нашей смерти сильно преувеличены". 
Все началось с того, что представители онлай¬ 
нового магазина агеабб.сош, одним из совла¬ 
дельцев которого является КеЬеІ Ай, заявили 
о его закрытии по причине непреодолимых фи¬ 
нансовых сложностей. То ли новость неверно 
перевели с испанского, то ли по каким иным 
причинам, на доброй дюжине сайтов появились 
заголовки наподобие 'КеЬеІ Ай закрывается?' 
Диас-Бастаманте опроверг слухи, но добавил, 
что студия действительно ищет интернациональ¬ 
ного партнера, готового инвестировать в КеЬеІ 
Ай кругленькую сумму. Не хочется проводить 
параллели, но в свое время 5іг-ТесЬ Сапасіа 
точно так же заявила о поиске инвесторов. Са- 


ВстЖе.пеІ и засудить создателей тех 
' ' сайтов, где найдут питерские проги. 

Эрик Смит из Зіегга доходчиво объяс- 
}:І нил посетителям сайта РІапе* НаК- 
Ше, как хорошо выигрывать честным 
, ‘ і і способом и как ужасно — нечестным, 
і И добавил: ‘Мы работаем над устро- 

Ц пением проблемы, разрабатываем 
новый античитерский код’. 

Онлайновая 
сказка 

Корпорация ІпГегрІау заключила 
договор с компанией Зігеат ТНеогу 
и предоставила для онлайновой 
п аренды семь своих хитов за разные 
годы. Перечислим героев по именам: 

РаІІоиІ 1 и 2, РаІІоиТ Тайісз: ВгоЖегЬоосІ о( $*ееІ, 
МЭК 2, Эіе Ьу *Ьѳ Зѵѵогб, Ѵігііюі РооІ 2 и 3. Боль¬ 
ше нет необходимости покупать игру, тратить 
драгоценное место на жестком диске — доста¬ 
точно скачать полуторамегабайтный $1геат 


ТЬеогу РІауег и исправно платить 5 долларов 99 
центов в месяц за аренду. Единственное, но ве¬ 
ское 'но': рекомендованная скорость Интер¬ 
нет-соединения клиента — 256 Кбит/сек. Кому- 
то дурно? Доктора! Доктора! 


ВеіНезсІа кинула! 

Некоторое время назад западное сообщест- 


нам всем 'Шторм") опубликовало в Сети пети¬ 
цию, где жаловалось на отсутствие технической 
поддержки продукта. Почти два месяца потре¬ 
бовалось главе проекта 'Шторм" Петру Порай- 
Кошицу из компании МАОіа Ііб. для того, чтобы 
дать ответ возмущенным фанатам. Его открытое 
письмо содержало прямые обвинения в адрес 
американского издателя ВеіНезба 5оВ\ѵогк$ 
По словам Порай-Кошица, ВеіНезсІа нарушила 
условия контракта, заключенного с МАОіа, и по 
сегодняшний день должна разработчику 150 ты¬ 
сяч долларов. Кроме того, ВеіНезсІа не стала ут¬ 
руждать себя проведением даже минимальной 
рекламной компании ЕсНеІоп, и это не могло не 
сказаться на продажах игры. В любом случае, 
в МАОіа считают, что в США было продано 50 
тысяч копий игры, издатель получил прибыль 
в миллион долларов и обязан рассчитаться 
с русским разработчиком. До тех пор, пока не 
будет денег, не будет и патча. Поэтому все пре¬ 
тензии к ВеіНезсІа ЗоІІѵѵогкз. 

На открытое письмо Петра Порай-Кошица 
ВеіНезсІа ответила в лучших традициях недораз¬ 
витого капитализма: "У нас нет никаких дого¬ 
ворных обязательств перед МАОіа, мы работа¬ 


лей, решила сама заняться издательской деятель¬ 
ностью. Абсолютно легальной, без какой-либо 
примеси флибустьерства. В ближайших планах 
'Акеллы' — осчастливить отечество новыми по¬ 
хождениями червячков (Могтз ВІазІ — 'Червяки- 
подрывники') и такими незамысловатыми аркад- 
ками, как В$Е ВотЬег, РаігуТаІе и ТітоіНу. 

Техасский Авалон 

Компания БпомгЬаІІ Іпіегасііѵе как всегда 
с должным рвением и старанием локализует ро¬ 
левую сагу $іеде о( Аѵаіоп ('Осада Авалона'). 
Стильная КРѲ от техасского разработчика 
ОідіІаІ Тоте состоит из шести взаимосвязанных 
глав и напоминает средневековый роман.. Мо¬ 
лодой рыцарь попадает в крепость Авалон в са¬ 
мое неподходящее время — когда ее осаждают 
полчища монстров. Дальше пошли квесты, дви¬ 
гайтесь по сюжетной линии от главы к главе. 


"Корсары" 
и "Червя- 
" — бра* 


Полку компаний-изда- 
телей прибыло! Нас, гей¬ 
меров, радует появление 
каждой новой фигуры на 
данном поприще, даже ес¬ 
ли фигура, так сказать, 
не особо и новая. Компа¬ 
ния "Акелла", находящая¬ 
ся в полюбовных отноше¬ 
ниях с 1С и давно уже на¬ 
ладившая тесные контакты 
с рядом западных издате¬ 


ем с Вика... Письмо — ложь... В прессе ничего 
обсуждать не намерены... Ничто не могло поме¬ 
шать МАОіа выпустить патч для фзнов игры". 

За державу обидно! Неужели так легко мож¬ 
но 'кинуть' уважаемую российскую компанию 
и остаться безнаказанным? Данила, не пора ли 
обратно в Америку? 


Скоро буду. 

Всеслав Чародеи 

Может, может земля русская рождать собст¬ 
венные 'Дайкатаны" и 'Анахроноксы'! Смотри¬ 
те, вот идет Всеслав Чародей. Уж заждались его 
все, а он не торопится, вразвалочку топает. 
Сейчас дойдет, так еще пару месяцев разувать¬ 
ся будет, онучи сымать. И только потом скажет: 
'Ну что, дружок, поиграем?' 

Компания ЗпомгЬаІІ наконец-то определилась 
с датой релиза "Всеслава Чародея', он же 
РаіНегбаІе. По сообщению главы ЗпоѵѵЬоІІ Сер¬ 
гея Климова, в декабре начнется закрытое бета- 
тестирование 'Всеслава', в марте 2002 года по¬ 
доспеет первая демо-версия, а уж в апреле — 
страшно подумать — игра отправится но 'золо¬ 
то'. Верить или нет? А что ном еще, горемыкам, 
остается? Ждем апреля, 
блого недолго осталось. 
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ЕГО ПРЕСЛЕДУЮТ АЕ/ѵуОНЫ ПРОШЛОГО.. 

Сила его - в безумии... 

Гае же та грань, за которой 
реальность становится Фантазией? 


за Щ ии * ены - Перевод на русский язык и распространение русскоязычной версии по лицензии 1№і 5оП Етегіаіптепі, 2001. © Перевод на русский язык 
ООО «логрус.РУ», 2001. Исключительное право на издание и распространение игры ЕѵіІ Тѵѵіп в России и странах СНГ принадлежит компании «1С». 
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До недовнего времени игра распространялась 
исключительно через Интернет, но теперь вый¬ 
дет и на дисках. Первые два эпизода 'Осады 
, Авалона' были изданы под Новый год 8 рамках 
і. совместной серии зпоѵ/ЬаІІ.ги/'Новый Диск'. 
' Продолжение следует. 

"Бурут" 

обещает золотые горы 

Компании 'Руссобит-М' и 'Бурут' в очеред¬ 
ной раз признались друг другу в любви до гроба 



и подписали контракт на издание отечественной 
ролевой игры "Златогорье 2' на территории 
СНГ и стран Балтии. Нельзя сказать, что 'Злато¬ 
горье' получилось шедевром, — так себе, сред¬ 
ней руки КРО, — но во второй части разработ¬ 
чик клянется замолить былые грехи. Новый дви¬ 
жок, 200 локаций, 400 колоритных персонажей 
и еще один миллион обещаний. Ждем-с. 

Зайка моя, 
я — твой менеджер 

ЗлоѵѵЪаІІ.гц и 1С издали интереснейшую игру 
Коек Мападег на чистом английском языке 
в рамках серии ОКЮІЫА15. Только так можно 
было сохранить изначальную прелесть ориги¬ 
нального проекта, представляющего собой си¬ 
мулятор менеджера рок-группы. Как признались 
разработчики на короткой пресс-конференции, 
"главным образом игра сфокусирована на роке, 
тяжелом роке, поп-музыке и панке. Рзп-исполни- 
тели оказались слишком опасными личностями, 
чтобы их пародировать . Игра создана шведами 
Мопзіегіапб и РАЫ ІпГегасІіѵе, чьи предыдущие 
творения ('Тень Доминиона", 'Огнем и мечом") 
хорошо знакомы российским геймерам. 

В феврале выйдет тотальная конверсия игры 
для российского рынка. В процессе адаптации 
содержимое игры пропущено через горнило оте- 




Игра не окончена 

Верховный суд США приостановил действие 
закона о жестокости в компьютерных играх, приня¬ 
того властями Индианаполиса якобы 'по прось¬ 
бам общеавенноаи". Закон требовал письмен¬ 
ного разрешения родителей для того, чтобы под¬ 
росток мог играть в клубах во 'взрослые' игры 
(с рейтингом Маіцге). Отцы города Индианаполис 
ссылались на некие исследования, доказывавшие 
связь между подростковой агрессивностью и ком¬ 
пьютерными играми. Мол, в играх полно насилия, 
да и сексуальный контекст какой-то нехороший на¬ 
блюдается. Ни-и-и-зя! Закон доставил ощутимые 
финансовые потери владельцам игровых клубов 
(за его нарушение карали штрафом и даже изъяти¬ 
ем лицензии), и они поспешили опротестовать его 
в суде. Верховный суд поставил под сомнение до¬ 
стоверность исследований, на которые ссылались 
власти Индионополиса, и 'тормознул' закон. 


Стань зомби 


над шитьем-выкройкой моделек, разработчики 
предлагают геймером нарядиться в костюмчик 
пострашнее, перемазать себя грязью и кетчу¬ 
пом, сделать фото и отослать его к ним по од- 
ресу: ВѳсотѳАІотЫе@5едаАтегіса. сот. 
Победитель получит все: попадет в финальную 
версию Ночзе о( (Не РеасІ 3 в качестве зомби. 
Представляете, какой кайф: из шотгана в упор 
пристрелить себя, монстряка? Й-о-хуу!! 

Вечный поиск прибыли 

Продвижение игры в массы и последую¬ 
щее получение барыша — целая наука. 
Здесь, как говорится, все средства хороши. 
Создатели ЕѵегОиезІ не жалуются на недо¬ 
статок клиентов, но от лишнего доллара не 
откажутся. Не бывает их, лишних долларов. 
Недавно 5опу Опііпе ЕпГегіаіптепІ объявила 
о том, что компания Ѵ/ІІсЫогт РгобцсНопз из¬ 
даст серию комиксов по мотивам ЕѵегОцезІ. 


явственного шоу-бизнеса, поэтому, вполне воз¬ 
можно, в героях Коек Мападег и их песнях вам 
почудится нечто до боли родное и знакомое. 

"Новый Диск" 
подружился с Каде 

Компания 'Новый Диск' продолжает нести 
РѴО-боксы в массы. Недавно она подписала 
соглашение с английским издательством Каде 
ЗоРЬѵаге РІС. и получила эксклюзивные-преэкс- 
клюзивные права на издание игр Каде в СНГ 
и Балтии. Причем как старых (Іпсотіпд, НозЫе 
У/аіегз), так и совершенно новых (Іпсотіпд 
Рогсез, Сцптеіаі и МоЬіІе Рогсѳз). Все игры вый¬ 
дут в РѴО-упаковке, что, естественно, скажется 


Причем первая книжка из серии написана Джи¬ 
мом Ли в соавторстве с несколькими членами 
команды разработчиков. 

В то же время ВІІггагсІ выпускает сразу не¬ 
сколько новых книг, действие которых развора¬ 
чивается во вселенной йіаЫо. И — внимание! — 
встречайте ЗіагСгаРі 2. К сожалению, пока толь¬ 
ко книгу. Игровое продолжение ЗіагСгаРі еще 
е анонсировано. ■ 




Именно с таким 
предложением об¬ 
ратилась к гейме¬ 
рам корпорация 
5еда. В настоящее 
время лучшие умы 
человечества созда¬ 
ют шедевр под неза¬ 
мысловатым назва¬ 
нием Ноцзе оР РЬе 
РеасІ 3. Свои по- 


РС. Так вот, дабы 
особо не мучиться 


Даты 

ВЫ 

хода игр 


Январь 

Теагп РогІгезз 2: ВгоіЬегЬоосІ оР Агтз 

01 

Февраль 

Ыесгосібе: ТЬе ОеасІ Мчзі йіе 

01 

РаіЬегсІоІе: Осгагсііапз оР АздііагсІ 

01 

ІтроззіЫе Сгеаіигез 

01 

Тот СІапсу'з Кодце Зреаг: ВІаск ТЬогп 

09 

Іпсотіпд Рогсез 

05 

Іпіегпаі Раіп 

10 

Солптапб & Сопдцег Кепедабе 

12 

МаРіа: ТЬе СіІу оР Іозі РІеаѵеп 

15 

АКХ Раіаііз 

15 

Очке Ычкет: ЕпбапдегесІ Зресіез 

15 

ЕѴЕ: ТЬе Зесопб Оепезіз 

15 

ВІаск & ѴѴЬіТе: СгеаІцге Ізіе 

15 

Аііапііса 

15 

ѴаІЬаІІа СЬгопісІез 

15 

Зоібіег оР Рогіипе II: ОоцЫе Неііх 

16 

КерцЫіс: ТЬе КеѵоМіоп 

21 

МебаІ оР Нопог: АІІіеб АззацІ» 

20 

1503 А.О. - ТЬе Ыеѵѵ ѴѴогІсІ 

29 

ІЛііто Опііпе: 


ЗісІ Меіег'з ЗітОоІР 

30 

Іюгб ВІаскіЬогп'з Кеѵепде 

26 


















г '* ѵ ‘ 


Погрузитесь в фантастический 


мир магии и приключении 


Вы думаете, что это всего лишь игра, 
обычная игра, придуманная людьми? 


Или обычная история, вроде тех. что 
рассказывают ушедшие на покой герои? 


Вы ошибаетесь! 


- Розондаз. живущий во многих мирах. 
Это мое предсказание. 

Это ваша СУЛЬБА. 

Запомните эти слова. 

Слушайте, смотрите и учитесь... 

Готовьтесь ко всему... 

Это последний шанс — для вас... 


Здравствуй, Дедушка Морох-х-х... 


Вот и подкралась незаметно 
очередная пора предновогод¬ 
них и предрождественских под¬ 
готовок. Девелоперы девелопят 
соответствующие продукты, 
а мирные пользователи бурно 
радуются новинкам (а не мир¬ 
ные злостно пьют шампанское, 
портвейн, водку и прочие ново¬ 
годние напитки для снятия стрес¬ 
сов и улучшения настроения). — 

Производители телефонов 
анонсируют новые модели ап¬ 
паратов с СРК5, ѴѴ@Р 
ВІцеТооіЬ и прочими технологи 
ческими наворота* 
граммеры показывают заманчи 
вые демки свежеоткомпилиро- 
ванных программ. 

И, конечно же, наши доро¬ 
гие отечественные производи¬ 
тели ѴУ@Р-продуктов не могли 
не порадовать отечественных 
же (и не только) пользователей 
новыми тайтлами к Новому Году 
и на новогоднюю тему. 

Итак, имеем вам предло¬ 
жить новогоднюю разработку 
от компании 'Никита' — Дед 
Морог- 2 - 2 , представленную 
под соусом 'БиЛайн". 

Как все было 

'Ну какой 
Новый Год без елочки?’ 

(с) Падал прошлогодний снег, ир-тт- 
Именно. А какая новогодняя Д )гч 
игра без подлянки? Правильно, 
никакая. И, как обычно, жерт¬ 
вой мошенников всегда стано¬ 
вится главный носитель призо¬ 
вого фонда Вселенной — Дед 
Мороз ока Санта-Кляуз. А кто 
говорил, что будет легко? Да-да, 
ведь именно вам предстоит вы¬ 
бивать драгоценные подарки из 
рук (простите, лап или ног) злых 
ворон, которые утащили 'сунду- 


Вы попали в Деда 
Мороза ! 
штраф - 5 

Меню 


Вашей игровой реинкарна¬ 
цией является хорошо знакомая 
щим никитобилайновским играм Пчелка, 
торая уже доросла до того возраста, к< 


Привет 


Заходи в игру! 


Нового Года не 
будет! 

Дед Мороз 
оказался 
поддельным. Он 


Осталось снежков 
1 

Введите: 

угол|Ш1 

сила[2] 


ко не видно, где на дереве по¬ 
дарки, а где их нет. После бро- 
слетает снег, и игрок 
вместе с траекторией полета 
снежка видит места располо¬ 
жения подарков. Ветры враж¬ 
дебные, веющие над 
нечно же, мешают прицели¬ 
ваться, но разве это способно 
нас остановить?! 

Все бы хорошо, 
количество снега ограничено 
(то ли вытоптали, то ли еще че¬ 
го), а соответственно, и количе- 
снежков. Один на прист¬ 
релку, один на закуску, 
ворону, один Деду Морозу за 
пазуху... так и не хватить может! 
Поэтому, прицеливаясь, прихо¬ 
дится быть очень аккуратным 
(или, как подметил Павел Юпа- 
тов из 'Никиты', — трезвым). 

Кстати, о птичках. Вороны 
мешают нам жить, а точнее — 
обстреливать елку, когда мар¬ 
шруты их полетов странным об¬ 
разом пересекаются с траекто¬ 
рией полета наших снарядов. 

не так 
страшен 
Дед Мороз, 
как его 
отморозки../' 

И вот, когда все призы с елки сби¬ 
ты, оказывается, что Дед Мороз- 
то у нас — липовый! Вернее, ду¬ 
бовый. Ну, не настоящий, в об- 
Издав победный клич кро- 
іе 'Нового Года 
не будет!', мошенник пытается 
убежать, прихватив с собой все 
подарки. И теперь у Пчелки зада¬ 
ча попасть снежком в похитителя. 
Начинается призовая игра... 

То ли от избытко алкоголя 
в организме, то ли из-за тяжести 
целых трех подарков, но мошен¬ 
ник способен убежать только за 5 
шагов. Тем не менее этого вполне 
достаточно, для того чтобы проиг- 
т — может, у него там в пяти шагах 


рать. Кто 

джип прикопан? Не пойман — не вор! 

В случае же выигрыша, когда вы успешно 
можно спасать мир, а это занятие - штука зосветили п0 кумпопу убегавшему, Пчелке (за- 
требующая умения и определенных метьтв) Пчелкв) а не вом!) НОСТОЯ1ЦИЙ Дед Мо 
вручает подарок — сотовый телефон. Тор 


Враги оказались не особо умными, спрятав 
подарки на елку, а поэтому главная наша за¬ 
дача — вернуть их (призы) на землю при помо¬ 
щи очень снежных и холодных снежков. 

Ты туда не хады! 

Снег башка попадет! 

Что важно при обстреле врага снежками? 
Логично, угол и сила запуска. Угол задается 
гродусностью от 10 (достаточно крепкое пи¬ 
во) до 80 (почти спирт; конечно, ведь Новый 
Год же!) градусов, сила от 1 до 5. Задавая 
угол и силу броска, Пчелка кидает снежки 
в елку, на которой спрятаны подарки. Пер¬ 
вый бросок — пристрелочный, поскольку по- 


жество, пьедестал, шампанское в номер 
И можно начинать играть заново — кто э 
может быть, если займете первое место в игро 
вой таблице, вам тоже подарок дадут?.. 


ОРИЗ-роуминг для абонентов ’БиЛайн 05М' 
Для абонентов сети ‘БиЛайн 05М" вве¬ 
дено новая услуга — ОРКЗ-роуминг, которая 
позволит абонентам, находящимся в роу¬ 
минге, получить до- 

серзиса/ 








































































Привет всем! Зима наступила, ком¬ 
пьютерные игры лавиной опрокинулись 
на прилавки, и блок «Руководства и про¬ 
хождения» претерпел грандиозное уве¬ 
личение. Мы предоставляем вам то, что 
не способен предоставить ни один дру¬ 
гой отечественный компьютерно-игро¬ 
вой журнал: полноценные развернутые 
руководства и прохождения по более 
чем десяти хитовым проектам последне¬ 
го времени. Причем я даже затрудняюсь 
сказать, сколько всего материалов вас 
ждет: масса всего сейчас еще пишется. 

Блок «Драйверы» обрел отдельное 


место на компакт-диске. В точности как 
и предполагалось. На дальних страни¬ 
цах «СЭ-Мании» вы сможете обнару¬ 
жить, что именно в нем находится. 

К «Игровой зоне» появилась вступи¬ 
тельная часть, в которой теперь рас¬ 
сказывается, на что, по нашему мне¬ 
нию, стоит обратить внимание в пер¬ 
вую очередь. 

Конкурс по Соііпіег-Зігіке подошел 
к своему эпическому завершению, 
и тридцать карт, занявших призовые 
места, находятся на компакте. От свое¬ 
го имени хочу вам посоветовать карты 


сз_ЬідЬапк, бе_тіпагеі и бе_зесгеНаІ 
Лично мне они понравились больше 
всего. Особенно последняя, которая, 
несмотря на дисбаланс (ментам слиш¬ 
ком удобно держать бомбплейсы), по¬ 
трясающе играбельна для дружеских 
разборок (например, на шотганах). 

Все, что мне хотелось отметить во 
вводном слове, я отметил. Читайте «СЭ- 
Манию», смотрите компакт, играйте, 
не болейте, не кашляйте, всего вам 
в жизни хорошего и т.д. и т.п. и пр. и др. 
и вообще. 

Редактор компакт-диска и « СО-Мании» 
Геймер (датег.зоЬака.ідготапіа.гѵ) 
Составитель: Гзймер. 


^РУКОВОДСТВА И ПРОХОЖДЕНИЯ 


Истекший месяц оказался богат на компьютерно-игровые 
шедевры, в чем каждый из вас имел массу возможностей убе¬ 
диться, если не пятки просиживал, а играл, играл и еще раз иг¬ 
рал, в точности как завещал безвременно померший, но вечно 
живой В.И.Ленин. Мы приложили массу усилий, чтобы поспеть 
за происходящим, а то, что руководства и прохождения публи¬ 
куются на компакте, позволило нам не стеснять себя в объеме, 
как вынуждены делать любые другие журналы. На компакте ва¬ 
ми будут найдены, изучены и претворены в жизнь руководства, 
прохождения и руководства/прохождения по следующим игро¬ 
вым номинациям: 

1. Демиурги (ЕіЬегІогбз). Автор — РЗтііЬ. 

2. АІІепз ѵегзцз Ргебаіог 2. Автор — Алан Берновский. 

3. АНапІіз III: ТЬе ЫеѵѵѴ/огІб (Атлантида-3). Автор — Антон Голицин. 

4. Музіегу ОТ ТЬе Отоібз. Автор — Святослав Торик. 

5. Раігісіап II. Автор — Юрий Кузьмин. 

6. 5іб Меіег'з СіѵіІігаЯоп III. Автор — РазЬ. 

7. ЗігопаЬоІб. Автор — Михаил Кашаев. 

8. Такеба. Автор — КеппѳІ. 


9. ѴѴігагбгу VIII. Автор — Рагктазіег. 

10. «Петька 3: Возвращение Аляски». Автор — Святослав Торик. 

11. Окончательная версия Соттапсіоз 2: Меп оГ Соыгаде. 
Автор — *0-Тц20#*. 

12-14. Сейчас в написании находятся Етріге ЕагіЬ (РазЬ), 
ВаТГІе Кеаітз (‘ОТцгоГР), Кеіцгп Іо СазНе Ѵ/оІГепзІеіп (Николай 
Коровин). Успеем ли мы подготовить их на этот номер, пока что 
в точности сказать нельзя. Если успеем — будут на компакте. 

Все руководства и прохождения публикуются в одно¬ 
именном разделе на компакте. Кроме того, все то же са¬ 
мое, но без графики, лежит в виде РТР-файлов, запакован¬ 
ных в таг-архив, в директории СО: \ ОгаН \Оиібѳз (рекомен¬ 
дация: все таблицы лучше всего смотреть именно в РТР). 
Материалы являются собственностью журнала и не могут 
быть опубликованы где-либо, будь то сайт или печатное из¬ 
дание, без нашего письменного разрешения. 

Каждое руководство/прохождение, как только оказывается 
полностью готово, публикуется на сайте журнала по адресу 
ѵѵѵѵѵѵ. ідготапіа. т. 


Г Р О В А Я ЗОНА 


ог@ЫОЕ 

огапдѳ@ідготапіа.ги 

Прошедший месяц был богат на все¬ 
возможные игровые дополнения. Люби¬ 
тели рисовать карты для Реб АІегІ II 
оперативно переключились на Уіігі'з 
Кеѵепде, скинов для Мах Рауле стано¬ 
вится все больше, да и новые моды 
рождаются с завидной регулярностью. 
К выходу МесЬѴѴаггіог IV: ВІаск КпідЬі 
умельцы-самородки из североамери¬ 
канской глубинки подготовили несколь¬ 
ко новых скинов для роботов, а новый 
мультиплеерный хит Кеб Расііоп по ко¬ 
личеству «примочек» уже грозится пе¬ 
реплюнуть такую классику жанра, как 
Оіюке и ЦТ. 

Кстати, о Ку: в этом номере основной 
упор сделан на модели игроков, отобра¬ 
ны действительно рулезнейшие экземпля¬ 
ры! В разделе, посвященном Сочпіег- 
Зігіке, все по-прежнему — очередной вы¬ 
пуск Ідготапіа ѴѴеароп Раск плюс не¬ 
сколько интересных карт: И не забудьте 
про конкурсные карты, которые вы може¬ 
те найти в «Штурме» на компакте. 


Рекомендую обратить внимание на 
новую тему для Ѵ/іпбоѵѵз, рожденную во 
всесоюзной кузнице ѴѴезІѵ/ооб Как вы 
могли убедиться уже не раз, там делают 
не только отличные игры, но и не менее 
отличные украшательства для Виндов. 

В качестве антиквариата спешу пред¬ 
ставить подборку карт для 5Ьабо\ѵ 
Ѵ/аггіог. Забирайте, такой возможности 
может больше не представиться. 

На этом позвольте завершить ввод¬ 
ную часть и перейти непосредственно 
к делу... 

#01. Аде оі Етрігез II: 
ТІіе Сопцііегогк 

1. Кампания ТЬе І.едепб оГ 2еІба, сде¬ 
ланная по мотивам приставочного хита. 
Состоит из семи детально проработан¬ 
ных сценариев, а по сюжетной завязке 
и количеству диалогов практически не ус¬ 
тупает своему прототипу. 

2. Кампания ТЬе \ѴодапіІез: ТЬе ОцезІ 
Іо іЬе ѴѴезІ состоит аж из 11 сценариев, 
на протяжении которых вам предстоит 
руководить военными операциями в сред¬ 
невековой Европе, Египте и Греции. 


3. Большая пачка скриптов для игры 
на Капбот-картах. Ровно десять штук. 
В числе коих такие шедевры, как 
ЕІерЬапІ Огаѵеуагб, ѲЬозІ І.аке, 
ЫоЖпдат и другие. 

#02. ВІаск апсі ѴѴкі»е 

1. Две модельки — Тиранозавр (заме¬ 
на для льва) и Белый Дракон. 

2. Карта СаІзатіз — небольшой ос¬ 
тров, на котором обосновались два 
бога, добрый и злой. Задача — удер¬ 
жать свою деревню и, по возможности, 
захватить нейтральное поселение 
в центре острова. 

3. Карта РаІ Отѳп Тгаіпіпд Сатр — 
в своем роде парк развлечений для тех, 
кто хочет опробовать сразу все возмож¬ 
ности игры на деле. 

#03. Сіѵіііхагіоп III 

Официальный скринсейвер, опера¬ 
тивно нарисованный в недрах Рігахіз на 
радость поклонникам игры. Основан на 
технологии Масготебіа РІазЬ. Будучи за¬ 
пущенным, демонстрирует сценки из иг¬ 
ры, причем всегда разные. 














#04. СоттапсІ аімі 

Сопциег: Кепедасіе 

Игра еще не вышла, а тему для ѴѴіпсІоѵгз 
уже выпустили... Хорошая традиция. Как все¬ 
гда — качество на уровне. Хотя чего еще мож¬ 
но ожидать от \Ѵез*ѵ/оосІ — компания веников 
не вяжет. Между прочим, чтобы добыть сие 
творение, вашему покорному слуге пришлось 
героически пройти несколько мини-игр на 
сайте разработчиков — так просто теперь те¬ 
мы не дают, не все коту масленица. 

#05. СоттапсІ 


СоттапсІ 
апсі Сопауег: 
ТіЬепап 5ип 


Полноценная кампания с элементами мо¬ 
дификации АІІіез' Кеѵѳпде. Отлично прорабо¬ 
танная сюжетная линия, продуманные мис¬ 
сии, куча новых юнитов и построек (типа ОЫА 
МіЛаИоп Соп+гоІІег, Лига ЗЬіеІсІ, Ацгеоіа 
Ыетезіз, І_ідЬі Розі, МесЬ СІазз II, Т-Рех). 
По сути, это новая игра на старом движке. 

#06. Со$$аск$: 

Еогореап ѴѴі 
(«Казаки») 

Вторая порция многопользовательских 
карт из-за бугра — в основном от американ- 
іх картостроителей. 


#07. Соііп#ег-5Ыке 


Й іготапіа ѴѴеароп Раск 
гапде Есііііоп II 

1. Еще один фотореалистичный скин для 
АК47, от предыдущих модификаций отличает¬ 
ся наличием штыка, которым, к сожалению, 
пользоваться нельзя... 

2. Зачем кидать гранаты вручную, если 
для этого существует такое полезное изобре¬ 
тение, как гранатомет? Новейший продукт 
отечественных оборонных предприятий все¬ 
гда к вашим услугам. 

3. Гитарой по тыкве — это красиво, а глав¬ 
ное — звучит. Замена для ножика. 

4. Новенькая М4 с глушаком. Ничего экс¬ 
траординарного, зато симпатично. 

5. Взрывчатка С4 именно в таком виде, 
какая она есть на самом деле. Реалистич¬ 
ность — прежде всего. 


Бонусы 

1. Две модели игроков. І.ееІоо из «Пятого 
элемента» призвана заменить собой модель 
СІѲІЧ, а представитель органов правопоряд¬ 
ка прямиком из ІЧѳ'М Ѵогк Роіісе 
Оерагіатеп* — замена для ментовской мо- 
дельки 5А$. 

2. Карта сІе_атса — настоящий рай для 
кемперов. Счастливый обладатель 4-6 чувст¬ 
вует себя здесь превосходно. Терроры долж¬ 
ны заминировать мост перед небольшой во¬ 
енной базой, куда могут попасть двумя спосо¬ 
бами. Обилие нычек, вышек, бункеров, око¬ 
пов и прочих радостей кемпера делают игру 
еще интереснее. Поругать карту можно раз¬ 
ве что за слабый дизайн и некоторый дисба¬ 
ланс — очень сильную оборону контров. 

3. Карта сІе_$*опері» цепляет прежде 
всего своей атмосферой. Атмосферой 
среднеевропейского лиственного леса. 
Птички поют, пчелки летают и даже дятел 
стучит. Кругом зелень, тишина, красота... 
В лесу запрятан склад, который и требуется 
взорвать. Попасть к обоим бомбплейсам 
можно аж четырьмя различными путями. 
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Карта отлично сбалансирована, шансы на 
победу у сторон равны. 

4. В качестве бонуса к бонусу позвольте 
предложить двухминутный ЯазЬ-мультик на те¬ 
му С-5. Вы сможете увидеть, как отцы играют 
на карте сз_тіІЖа 

#08. Етрегог: 

ВаИІе Іог Оипе 

Вот и первая неофициальная модификация 
созрела. Называется первенец Міпі Моб, но, 
несмотря на скромное название, вносит в иг¬ 
ру значительное количество изменений, на¬ 
правленных в основном на упрощение игро¬ 
вого процесса. Так, например, усилены обо¬ 
ронительные структуры, уменьшено время 
постройки и ремонта юнитов, усилена броня 
у всей пехоты. У каждой из сторон появилось 
по три новых юнита. 

#09. РаІІеиІ Тас*іс$: 

“ опіегііоосі 


5 га 1 


Две карты для многопользовательского 
режима АззацІІ — ОтаЬа ВеасН и (Заз 
Зіайоп. 

#10. СгоипсІ СопІгоІ 

Несмотря на то, что с момента выхода иг¬ 
ры прошло уже немало времени, дополни¬ 
тельные миссии от фанатов игры и по сей 
день плодятся, как гробы после вождя, — 
МоопІідЫ- Сагбеп и Ругатіб Сііу, прошу лю¬ 
бить и жаловать. 

#11. НаІМІІе 

1. Пользовательский Міззіоп раск под ко¬ 
довым названием Ебде о{ Оагкпезз По сути, 
набор качественных синглплеерных карт 
в стиле оригинальной игры. По качеству ис¬ 
полнения практически не уступает официаль¬ 
ным дополнениям типа ВІце 5ЫЙ. Кроме соб¬ 
ственно карт, никаких дополнений в игру не 
вносится, увы... 

2. НаІНіГе Моб Сотгтгапбег — удобная 
оболочка для конфигурирования и запуска 
Ш-модификаций. 

#12. Мах Раупе 

1. Новые шкурки для Максимки. В этот раз 
ему предстоит разгуливать под маской Мэла 
Гибсона, Шона Коннери, Роберта Дениро, 
а также хэллоуинского тыквоголового отмо¬ 
розка и удивленно-бледнолицего монстра из 
фильма «Крик». 

2. Модификация ІхізЬ Моб идеальна для 
тех, кому игра кажется слишком простой. По¬ 
жалуйста: улучшенный вражеский АІ и более 
живучие вражины, долгая перезарядка ору¬ 
жия и замедление темпа стрельбы, меньшее 
количество патронов в обойме... Однако 
есть и приятности, как то: новые звуки для 
большинства «стволов», автомат МР5 вместо 
Оезеіі Еадіе, которым все равно никто не 
пользовался, выкрутасы и телодвижения из 
приснопамятного Кііпдрц Моб, а из украша- 


3. ЭцаІ МР5 Моб добавляет в игру МР5, 
однако в отличие от І-азЬ Моб'а не в качестве 
замены Оезегі Еадіе, а как полноценную еди¬ 
ницу, точнее двойку, ибо можно зажать в каж¬ 
дой руке по автомату и палить с двух стволов 
на радость врагам. 

4. Скин для ѴѴіпатр'а, халтурный, к сожа¬ 
лению, но уж какой есть... 









' 'V А ,-ЛІ 

1ТѴ 



#13. МесМѴаггІог IV: 
ВІаск КпідЬі 

Пять скинов для мехов. Вроде мелочь. 


#14. 


МісгохдН 
Тгаіп 5іті 


Дополнительный электровоз Ш Эа 
Раззепдег Тгаіп, в период с 50-х по 80-е 
годы бывший самым популярным локо¬ 
мотивом в Швеции. В комплекте фоторе¬ 
алистичное оформление кабины и пас¬ 
сажирские вагоны. 

#,5 Й§я 

СоШ «Гаг СгкЬ 

1. Как и всегда, ровно десять лучших 
однопользовательских миссий со всего 
света и на любой вкус. 

2. Неофициальная, но довольно при¬ 
ятная тема для \Уіпбоѵѵз. В комплекте 
обои, иконки, курсоры и звуки — все по 
полной программе. 

3. Любителям играть в Орегаііоп 
РІазНроіпі по локалке советуем ознако¬ 
миться с утилитой ОР Зегѵег ТооІ, пред¬ 
назначенной для быстрой и удобной на¬ 
стройки игры до запуска сервера. Не¬ 
смотря на немецкий интерфейс, про¬ 
грамма довольно удобна и интуитивно 
понятна. 

#16. Оііаке III Агепа 

1. Две качественные ОеаіЬтаісЬ- 
карты: ІІЫАѴІ и Роѵѵег МеіаІ. 

2. Самые свежие и самые лучшие 
модели игроков: герой 90-х Зопіс ТЬе 
НѳсІдѳЬод, Гроза Терранов Гидра- 
лиск, Симпсон старший и Муха-Цыко- 
туха в нескольких вариантах, в том 
числе и с позолоченным брюхом, по¬ 
серебренными крыльями и усиками 
цвета металлик. 

#17. Вес! АІегі II: 

Ѵнгі'і Кеѵепде 

1. Буквально только что парни из 
ѴѴезіѵгоосІ выпустили на свет божий ар¬ 
хив из 15 лучших, на их взгляд, фанат¬ 
ских мультиплеерных карт для адд-она 
Учгі'з Кеѵепде. Новеньких-свеженьких, 
как говорил в одном мультике зверский 
зверь Штуша-Кутуша, зовут не иначе 
как Ісе ѴѴагз, ОтаНа, ОіЛбгіѵе, 4 Сііу, 
СНегпоЬуІ (обратите внимание!), ѴѴіІсІ 
ѴѴіІсІ Осеап, ЭеасІІу ѲгоцпсІ, Муап 
Музіегу и далее по списку... Итого ровно 
30 штук. 

2. Подборка неофициальных уровней 
для мультиплеера: Уцгі'з ЭЕКІ, СаІесІопіа 
СІгРГз, Маг ЭеІ Шпа Аги, ЗііпзГгоке и еще 
добрый десяток «мапов». 

3. Свеженький мод для свежевышед- 
шего адд-она Уцгі'з Кеѵепде. Называет¬ 
ся Раігіоі МосІ и привносит в игру следу¬ 
ющие новшества и улучшения... Новые 
юниты: у Советов — СотапсЬе, Эф 2 
с большим шотганом, Аззаззіп и Міззііе 
Вау, имеющий на вооружении ракеты 
системы «томагавк»; у Союзников по¬ 
явились Нцтѵее и опять же Міззііе Вау, 
у Юрика тоже Міззііе Вау (штука дейст¬ 
вительно «папская»). Увеличена ско¬ 
рость строительства зданий и юнитов, 
а также скорость работы харвестеров. 


#18. КесІ Расгіоп 

1. Перво-наперво — модифика¬ 
ция с характерным названием Від 
ВООМ («Большой барабум» по-на¬ 
шему), которое полностью отража¬ 
ет ее сущность. После установки 
этого мода все взрывоопасные объ¬ 
екты становятся еще взрывоопас¬ 
нее. Взрыв обычной гранаты по 
мощности уступает разве что ядер- 
ному, рокет-лаунчер таким образом 
вообще превращается в импровизи¬ 
рованный редимер. 

2. Мод Ехігете. Ничего особо экс¬ 
тремального в этой модификации нет, 
если не считать экстримом два рокет-ла- 
унчера одновременно. Двойная убой¬ 
ная сила, действительно хардкормаза- 
фака. 

3. Свершилось! Мой любимый, 
обожаемый, достойный всяческих 
восхищений, од и дифирамбов мод 
Іпзіа СіЬ, рожденный под знаком 
ІІпгеаІ ТоцгпатепІ, добрался и до Кеб 
Расііоп! Да еще и в двух вариантах — 
классическом и с пониженной грави¬ 
тацией. Для непосвященных объясню: 
вам в руки дается одна-единственная 
пушка с зарядом чудовищной силы, 
однако действует она только в том 
случае, если вы точно попадете в про¬ 
тивника. Никакой взрывной волны 
и прочей попсы, зато при умелом ис¬ 
пользовании этот девайс с одного вы¬ 
стрела рвет жертву на сотни малень¬ 
ких медвежат. Вот это по-нашему, по- 
бразильски! 

4. Согласитесь, новые моды надо 
где-то обкатывать... Посему считаю нуж¬ 
ным добавить к вышеназванному хоть 
и одну, но очень приятную карту — СТР 
ІІгЬап Ѵ/агГаге 

#19. Кипе («Руна») 

Римейк известной карты из ІІпгѳа! 
и ІІпгеаІ ТоцгпатепІ под названием 
Эеск 16. Изменены текстуры, но плани¬ 
ровка уровня осталась оригинальной. 
Ощущения от игры на карте, заточен¬ 
ной под дальнобойное оружие, доволь¬ 
но интересные, если учесть, что кроме 
мечей с топорами ничего нет. 

#20. 5егіои$ $аш 

(«Крутой Сэм») 

Очередная, урезанная объемом про¬ 
чего файла, проходящего по рубрике, 
подборка по «Самуилу». Под нашу горя¬ 
чую руку попала однопользовательско¬ 
кооперативная карта — Агепа. Элегант¬ 
ная арена, на которой с завидной регу¬ 
лярностью респавнятся камикадзе. Ма¬ 
ленький шанс уцелеть и потрясающая 
возможность разлететься сочными 
джибзами по стенам арены... 

#21. 5НасІоиг ѴѴаггіог 

1. Шесть дополнительных карт для 
Зіпдіе РІауег: АігЬазе, Аігрогі, ТЬе Ваг, 
Но»еІ, Іпбц$*гу и ВаіЬгоот 

2. Мод ІоИцкет, сближающий татуи¬ 
рованного азиатского искателя приклю¬ 
чений на свою лысую голову с его пря¬ 
мым предком — всем известным Дюком, 
который Нюкем. Добавляет в игру не¬ 
сколько самых известных дюковских корт. 


#22. ТЬе 5ІШ5 

1. Очередная плановая подборка 
дополнительных предметов симского 
обихода. Набор элитной кухонной ме¬ 
бели, например, или новое освещение 
для домашней дискотеки. 

2. Десять новых «шкурок» для ваших 

СИМОВ. 

3. Вам надоело получать бесплат¬ 
ные газеты, счета за электричество 
и прочую макулатуру? Тогда снесите ко 
всем чертям этот проклятый почтовый 
ящик. В этом вам поможет утилита 
МаіІЬох Кетоѵег. 

4. Утилита 5іт Ехріогег предназначе¬ 
на для детального ознакомления со все¬ 
ми установленными в игру дополнитель¬ 
ными объектами, их удаления и добавле- 

#23. ТгіЬех II 

Три симпатичных уровня и три непло¬ 
хих, высокодетализированных скина. 

#24. ІІпгеаІ 

Тоигпатеп* 

1. Мутатор РІак Міпѳ Саппоп: изме¬ 
няет альтернативный режим стрельбы 
у РІак Саппоп — теперь бомбы, которы¬ 
ми он стреляет, при взрыве осыпают 
околостоящих вражин градом металли¬ 
ческих осколков (как в основном режиме 
стрельбы). 

2. Карты 0М-Ро*агпіс и ОМ-Реѵепде. 

3. Четыре дополнительных скина. 

#25. Хеих 

Десяток полностью отстроенных го¬ 
родов с развитой инфраструктурой 
(в виде сейвов) и пяток пользовательских 
сценариев (Абѵепіцгез). 


Тцх Расег — полноценная, полностью 
трехмерная аркада со всевозможными 
модными спецэффектами типа зеркаль¬ 
ных поверхностей и, конечно, с под¬ 
держкой ЗЭ-ускорителей. Суть игры — 
помочь пингвину (символу *піх-систем) 
съехать на животе с ледяной горки. Же¬ 
лательно уложиться в отведенное время, 
не выехать за пределы трассы и не впе¬ 
чататься в дерево. Отличная графика 
и неплохой звук, приятное управление 
и главное — динамизм. Добавьте к этому 
12 трасс, два режима игры (тренировоч¬ 
ный «заезд» и гонка с несколькими уча¬ 
стниками) плюс множество настроек. 


Немецкой компании РІцХХХ не дают 
спокойно спать лавры их земляков 
РЬепотебіа АС, создавших серию 
МоогНцЬп. Вот и решили они нарисо¬ 
вать игрушку в том же духе, называется 
она Ѵатріге и представляет собой ста¬ 
рый добрый «Курошлеп» с летучими мы- 
шами-вампирами вместо кур и с клад- 
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бищем, вместо зимнего леса. Игра приятная, звук и графика 
на уровне, но разработчики, увы, упустили из виду одну важ¬ 
ную деталь — в «Курошлепе» было великое множество секре¬ 
тов, делавших прохождение каждого уровня увлекательней¬ 
шим занятием. В «Вампире» таких секретов нет, так что про¬ 
живет этот шедевр у вас на компьютерах недолго. Но посмо¬ 
треть стоит. 



В «Интересном в Сети» пару раз проскакивали ссыл¬ 
ки на флэш-игрушки антителепузиковой направленнос¬ 
ти. Вскоре после этого на нас посыпались жалобы об¬ 
деленных И-нетом читателей — дразните, понимаешь. 


а мы тоже хотим телепузиков мочить. Что ж, мочите на 
здоровье, на нашем компакте — те самые две телепузо- 
мочилки в оффлайновом варианте. 

Работы 

читателей «Мании» 

1. Внеконкурсная карта для Соіт!ег-5!гіке под названием 
бе_$поѵ/госк, присланная читателем ТАЫК~[ММТ] 

2. Два героя для ОіаЫо II, которых прислали Головизина 
Л. А и ОІЕзеІ. 

3. Читатель Мг. ОеѵіІ решил поделиться с общественностью 
плейлистами для Оате Аыбіо РІауег, позволяющими послу¬ 
шать саундтреки Кеб Расйоп и Кеб АІегІ 2: Ѵіігі'з Кеѵепде. 

4. Карта ТНе ЕѵіІ ѴѴігагб для Негоез III от читателя ѴѴоІР 666. 

5. Карта для РаІІоч! ТасНсз от читателя В@І@гтЛ ака Петро. 

6. Одна из наиболее интересных за последнее время чита¬ 
тельских работ — модификация Кеб ВііІІе! для Мах Раупе за ав¬ 
торством КаВ. Описание ищите на компакте. 


^^ДЕМОБЛОК 


Составитель цДемоблока» — 

Алексей Бутрин ака ВООТ 

(ЬооІ@ідготапіа. ги) 

Демо-версии 

По уже установившейся традиции 
окончательный состав демо-версий на 
диске окутан мраком тайны. Но это во¬ 
все не из-за нашей вредности. Наобо¬ 
рот! Мы до последнего момента держим 
нос по ветру в ожидании самых свежих 
и крутых демок. Поэтому решение «что 
именно выкладывать на компакт?» мо¬ 
жет поменяться даже тогда, когда номер 
уже ушел в печать. 

Обратите внимание на обложку са¬ 
мой болванки компакта. Как правило, 
на ней мы пишем названия лучших де¬ 
мок из числа представленных на диске. 
Ну а полный состав демок на диске вы 
узнаете, запустив аіЛогцп. 

Патчи 

А патчики-то — вот они! Собствен¬ 
но, «патчиками» их называть уже не¬ 
уместно — в этот раз они отъели себе 
на диске аж 80 мегабайт. Патчевание 
крепчает, разработчики радостно со¬ 
ревнуются, кто выпустит самый боль¬ 
шой, самый навороченный и самый ру- 
леззный во всех отношениях патч, 
пресса радуется, что большой, наво¬ 
роченный, рулеззный и пальцы веером 
патч вышел, а поэтому теперь в небе 
всегда будет яркое солнце, а в ларьках 
холодное пиво, и никто уже не помнит 
те времена, когда игры старались вы¬ 
пускать вообще без патчей и как бы 
сразу без ошибок, но то было давно 


и неправда, а мы — а чего мы? — а мы 
выкладываем все патчи, которые вам 
нужны и которые за последний месяц 
появились, на него на самого — на 
компакт. Смотрите рейтинги, читайте 
на компакте описания, и чего нужно — 
инсталлируйте. 

АІіепз ѵз РгебаІог 2 
Версия: 1.0.9.2. Рейтинг: 3. 

Агсапит: О! Зіеатѵгогкз апб Мадіск 
ОЬзсига 

Версия: 1074. Рейтинг: 2. 

Ваісіиг'з Саіе II: ТНгопе о( ВНааІ 
Версия: Ѵ26498/26499 ВЕГА. 

Рейтинг: 4. 

Ваіііѳ Реаітз 
Версия: 1. Рейтинг: 4 
Соттапбоз 2: Меп оі Соигаде 
Версия: 1.01. Рейтинг: 2. 

Етріге ЕаііН 

Версия: 1.0.4.0. Рейтинг: 4. 

КоНап: ІттогіаІ Зоѵегеідпз 
Версия: 1.3.1. Рейтинг: 4. 

Орѳгаііоп ЕІазНроіпІ 
Версия: 1.30. Рейтинг: 5. 

Рго/есІ Ебеп 

Версия: 1.01. Рейтинг: 3. 

Родив Зреаг: ВІаск ТНот 
Версия: 2.61. Рейтинг: 2. 

ЗіагзНір Тгоорегз: Теггап АзсепсІапсу 
Версия: 1.1. Рейтинг: 2. 

Тгорісо 

Версия: 1.05. Рейтинг: 2. 

2еиз: Розеібоп 
Версия: 2.1. Рейтинг: 3. 

Демиурги ІЕіНегІогсІз) 

Версия: 1.02. Рейтинг: 4. 

Рейтинги патчей 

Единица — бессмысленный патч, кото¬ 


рый совершенно не нужен (такие у нас вы 
увидите редко); двойка — патч имеет уз¬ 
кую направленность либо крайне малопо¬ 
лезен; тройка — ряд исправлений средней 
степени критичности, ставить по желанию; 
четверка — важнейшие доработки, совер¬ 
шенно необходимо вашу игру с ним по¬ 
знакомить; пятерка — помимо исправле¬ 
ний патч добавляет нечто полезное (на¬ 
пример, новую кампанию). Учитывается 
также соотношение объема патча и его 
полезности. Плюс заметьте, что по отно¬ 
шению к качеству игры самые хорошие 
патчи — с рейтингом единица (когда пра¬ 
вить почти нечего — это хорошо) и пятер¬ 
ка (бесплатные бонусы — это всегда 
классно!). 

Трейнеры 

Этот месяц выдался не особо уро¬ 
жайным на трейнеры, хотя вроде бы для 
подобного софта сейчас самый сезон. 
Но специально для вас кое-что из-под 
снега, прям как северные олени, мы вы¬ 
копали: 

А2 Расег Соез ІІ5А, Аісаігаг, АІіепз ѵз 
Ргебаіог 2, ВаКІе Кеаітз, СіѵіІігаНоп 3, 
Соттапбоз 2, Етріге ЕабЬ, ЕѵоІЫіоп 
4x4, ѲЬоз! Кесоп, Нцпбгеб Зѵѵогбз, 
Кігікоц, І.аггу Кадіапб'з 4x4 СЬаІІепде, 
Ьедо Касегз 2, Мегііп'з Мадіс Вгеак Оі4, 
Міаті Роѵ/егЬоа! Расег, Моііпіаіп Мап, 
Муз! 3: Ехііе, ЫНІ 2002, Рго|ес! Ебеп, 
КоЬіп Нооб, 5Ьгек Сате І.апб, 
ЗпоѵѵСгозз, ѴѴігагб гу 8. 

Подробное описание всех трейне- 
ров — на диске. Запустите оболочку 
и зайдите в раздел «Трейнеры». Мау 
сЬеаІз Ье ѵ/ііЬ уои! 


Е АТНМАТСН 


Составители: Олег Полянский 
(кроме материалов ІІпгеаІХаоз) 
и Алексей Кравчун (клубы России) 



(ІпгеаІХаохРаск №06. Январь. 

Устроители сайта УпгеаІ.Хаоз.Ріі предлагают вам новую 
подборку лучших дефматчевых карт для ІІпгеаІ Тоигпагпеп! 
По каждой карте на компакте дается подробнейшая рецензия. 

















леса Ц И А ЦИ м міАРАаииоч 


ѴПкТММЕПМА 

ІІЖ.Г I 


По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 
в сети «1 С: Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1 С»: 
123056, Москва, а/я 64,ул. 
Селезневская, 21, 

Тел.: (095)737-92-57, 
Факс: (095) 281-44-07 
айтіп1с@1с.ги, «ѵѵи/.іс.ги 



Джаз - расчотливыйкМитрый 
контрабандист. 

Фауст - мечтательный и 
романтический капитан 
парусника. 

Оба путёшествуют по 
таинственному и опасному 
миру древнего востока в 
поисках несметных сокррвищ 
забытого шейка. Кто издих 
преодолеет бее прётр'^Щі и 
добвется уеШеха? 

Все&ависит только от вас... 


Джаз и Фауст это: 

• Захватывающей 

^ детективный сюжет 

• Увлекательный 
интерактивный мир 

• 90 сцен, 59 полностью 
трехмерных персонажей 

• 2 главных героя - 

2 варианта прохождения 

• Красочные трехмерные 
спецэффекты , 










ЗирегНегоез III. Супергерои пришли 
в мир Квейка давно, еще во времена не¬ 
забвенного Куі. Главная особенность 
мода с тех пор не изменилась: перед на¬ 
чалом дефматча каждый игрок выбирает 
себе три суперспособности, и начинает¬ 
ся супербой супергероев за суперфраги. 


ІІпгеаІ ТоигпатепІ 


от стрельбы из обычных, на первый 
взгляд, пушек поначалу заставляют 
смотреть на них широко открыв рот, 
забывая о спасительном стрейфе. Че¬ 
го стоят капли из Віо-КіИе, усеиваю¬ 
щие половину уровня после одного 
нажатия на курок! А ракета 51ауе/а 
после взрыва разлетается на множе¬ 
ство себе подобных. Единственное, 
что непонятно, — зачем в Кебеетег 
запихнули 20(1) зарядов. 

Над Оатаде. Мутатор увеличивает 
огневую мощь игрока-знаменосца 
в СТР. Величина наносимого им урона 
выставляется в меню в пределах от 0 до 
400%, т.е. при крайнем положении пол¬ 
зунка урон увеличивается в четыре ра¬ 
за, и одна)!) пуля из Епіогсеі'а в голову 
сносит свеженького бойца. 


05Р 0.99мг 

На компакт идет последняя версия 
05Р (0.99\ѵ). Список изменений внушает 
оптимизм и веру в светлое будущее. 
Кстати, в версию 05Р 1.0 разработчики 
обещают включить ряд дуэльных карт. 
Одна из них, замечательная Ебде (ри¬ 
мейк д2с)т1 под КуЗ), составит компа¬ 
нию 05Р 0.99ѵ/ на нашем диске. 



Міпе. Идея мутатора — сосредото¬ 
чить внимание игроков на движении по 
карте, расставив по ней мины. Звучит 
просто, а играется — достаточно тяже¬ 
ло. Мутатор подходит для игроков, тре¬ 
нирующих концентрацию. 

Заітюгаі ѴУеаропз Раск. Эффекты 


Клубные новости 


Демка финальной игры с дуэльного 
(ЭЗ-чемпионата в Выборге. В финале 
РЕІ.Е [РК] выиграл у п Л І.еХеК'а. Бойцы 
сражались не на жизнь, а на смерть — 
есть на что посмотреть. 


КОМПЬЮТЕРНЫЕ 
КЛУБЫ РОССИИ! 

На компакте вы сможете оз¬ 
накомиться с информацией 
о компьютерных клубах России. 
Естественно, не обо всех, кото¬ 
рые в Росси и-матушке есть, 
а исключительно о тех, владель¬ 
цы которых прислали нам адрес 
своего клуба, контактный теле¬ 
фон, данные по установленным 
компьютерам и так далее. Ре¬ 
дакция выражает уверенность, 
что информация будет вам по¬ 
лезна. 

Смотрите в разделе 

«ИнфоБлок». 




О ж 


Составители: Алексей Кравчун, Федор 
У саков, Олег Полянский, Николай Пега¬ 
сов и Денис Давыдов 





К«іІехх&5ихх 

Как обычно, на компакт идет под¬ 
борка скриншотов из игр текущего вы¬ 
пуска К&5. Смотрите на здоровье. 
И непременно загляните в раздел, по¬ 
священный рубрике «В центре внима¬ 
ния». Там вас ожидает огромная под¬ 
борка скриншотов, в том числе и тех, 
что по техническим причинам не попа¬ 
ли на прежние компакты. 

Аитихакер 

Сжатья «Но дадим 

Тетю Лею я обиду» 

1. АсНѵеІізГ — программа для созда¬ 
ния и поддержки собственного Асііѵе-ка- 
нала, объединяющего абонентов ІСО 
по интересам. Располагаться может как 
на вашем компьютере, так и на постоян¬ 
но работающем сервере, что, разуме¬ 
ется, предпочтительнее. 

2. ІСОАпзѵѵег — ІСО-автоответчик. 
Может отвечать на сообщения, содер¬ 
жащие ключевые слова, или сообщения 
только от определенного пользователя, 
сохранять в лог входящие сообщения. 

3. ІСО Тооіз — утилита для автомати¬ 
зации работы с Аськой. Сама проверяет 
почту на нескольких почтовых ящиках, 
автоматически отвечает на сообщения 
или отправляет новые как напрямую по 
ІСО, так и по почте. 

4. ІСО-ІЛЫ — маленькая РОЗ-утили- 
та, позволяющая сохранить весь кон¬ 
такт-лист в виде текстового файла. 


Вскрытие 



РСК Ехігасіог — утилита для распа¬ 


ковки *.рек-архивов игры. И РСК 
Раскег — для запаковки *.рек-архивов. 

Статья «Наш ответ МТС» 

На белом свете появилась новая про¬ 
грамма для взлома игр — Оеіесііѵе Зіогу 
Извините... я хотел сказать — утилита для 
исправления ошибок разработчиков 
вроде малого количества денег в играх. 
Кроме русскоязычное™, в рассматрива¬ 
емой утилите есть множество других пре¬ 
имуществ перед прочими программами 
подобной направленности: инстинктивно 
понятный интерфейс, множество добав¬ 
лений для пущего удобства пользовате¬ 
ля... она как будто специально предназ¬ 
начена для ввода шестнадцатиричных ко¬ 
дов из рубрики «КОДекс» Добавьте ко 
всему «хит сезона» — возможность вер¬ 
нуться к предыдущему поиску! То, чего 
нет даже в МТС. Да и неудобно тем же 
МТС пользоваться, когда единственно 
необходимым является введение Ьех-ко- 
да: программа слишком громоздка. 
А в Оеіесііѵе Зіогу все предельно просто. 

Железный цех 

Статья «Кино на Оеіогсе 

ЗЛЛХ с ТѴ-Оиі» 

1-2. Кодек йіѵХ 3.11 и ОіѵХ 4.02. Про¬ 
грамма декодирования видео в форма¬ 
те МРЕѲ4 — в ипостаси ОіѵХ. Необходи¬ 
ма для просмотра видеофильмов этого 
формата. Две версии. 

3. ОіѵХѲ400. Фильтр, подключаемый 
к видеопроигрывателю при воспроизве¬ 
дении файла МРЕС4 (ЬіѵХ). Помогает 
увеличить видимый размер изображения. 

4. ВЗРІауег (версия 0.84). Проигры¬ 
ватель мультимедийных файлов, в том 
числе (и главным образом) ОіѵХ. 

5. Зазаті. Проигрыватель мультиме¬ 


дийных файлов (формат ОіѵХ, само со¬ 
бой, поддерживается). 

6. Русификатор для плеера Зазаті. 
Патч для русификации интерфейса про¬ 
игрывателя Зазаті. 

7. Драйвера ІЧѴЮІА ОеГопаІог. 
Драйвера для видеокарт на чипах от 
Ыѵісііа версий 7.78, 8.03, 21.81. 
под ѴѴіп9х. 

8. ОШ (ОеРогсе Тѵѵеак ІЖІйу). Утили¬ 
та для включения и настройки недоку¬ 
ментированных функций видеокарт се¬ 
рии ѲеРогсе (разгон и т.д.). 

Матрица Плюс 

Статья «Основы создания 

уровней дня іегіои» Ват» 

Уровень, созданный автором статьи 
специально для журнала. Демонстриру¬ 
ет основы картостроения «Серьезного 
Сэмыча». 

Статья «Юннт моей мечты» 

1. ТіЬегіап Зііп Мосіеіз — наверное, 
из всех стратегий именно для серии 
С&С, особенно для последних ее игр — 
ТіЬегіап Зип и Кеб АІегТ 2, сделано 
больше всего разнообразных модов 
и конверсий. Оно и понятно — все уста¬ 
новки игры хранятся в іпі-файлах, и до¬ 
статочно простого текстового редакто¬ 
ра для создания неограниченного чис¬ 
ла разнообразных модификаций. Од¬ 
нако чего никак нельзя было сделать 
через текстовый редактор, так это пол¬ 
ностью новых юнитов с уникальной гра¬ 
фикой. В этом номере, к двухлетию 
ТіЬегіап Зііп, мы исправляем этот недо¬ 
чет, выложив на диск большое количе¬ 
ство графики для юнитов. Чего здесь 
только нет! «Шилка», Т-90, «Абрамс» 
с «Брэдли», полицейская машина, куча 
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Забудьте про исторические войны с допотопными мечами и копьями. 
I Отключайтесь от бешенных межгалактических войн с 
несуществующими лазерными пушками. 


Вы приобретаете опыт и знания по мере того, как вы пробиваете 
свой путь по восходящей лестнице, ведя многочисленные войска і 
грандиозным победам, или к более горькой неудаче, поражению. 


Пора ... Пора отправляться на настоящую войну с настоящим 
оружием. 

Командуйте сотнями пехотными, воздушными и морскими 
войсками, оснащенными наиболее развитыми технологиями оружия 


Следите за удивительными живыми сценами, сопровождающие 
историю! 

Используйте удобный издатель карты для создания своих 
собственных сценариев! 


. 
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современных самолетов, нодовский ва¬ 
риант «Мамонта»... Выложены только 
лучшие образцы народного творчест¬ 
ва, причем предпочтение отдавалось 
реальной современной технике. 

2. \МІГ$ ѴХІ. ЕсІІГог — мощный редак¬ 
тор юнитов для игр серии С&С. Подроб¬ 
ное описание работы смотрите в статье 
«Юнит моей мечты». 

3. 5ііпЕсЙ2к — мощная утилита для 
редактирования іпі-файлов. 

Статья «Редактор Орегаііоп 
РІаіНроіпТ: Скрипты» 

1. Справочник команд — ВІ5 выло¬ 
жила на своем сайте официальный 
справочник по командам. Наконец-то. 
В общем, как и говорилось — читайте 
«Манию». У нас все как-то быстрее пе¬ 
чатается. С другой стороны, иметь офи¬ 
циал все же рекомендуем. В хозяйстве 
пригодится. 

2. Скрипты от «Мании» - все скрип¬ 
ты, означенные в статье, в цифровом ва¬ 
рианте. Дабы вам не нужно было му¬ 
читься, набивая весь этот объем вруч¬ 
ную. 

3. Учебная миссия от «Мании» 

просо учебная миссия. Изучайте, смот¬ 
рите, как «оно» должно. 

Вне компьютера 

Блок от «Ролемаисера» 

«Ролемансер» (ѵлѵѵ/.гоіетапсег.ги) — 
ведущий российский сайт, посвященный 
внекомпьютерным играм, совместно 


с которым создается данный раздел на 
компакте. Прочесть подробную инфор¬ 
мацию о «Ролемансере» вы также смо¬ 
жете на компакте. 

Файлы 

1. Р112ІОЫ. Одна из самых попу¬ 
лярных западных бесплатных роле¬ 
вых систем теперь переведена на 
русский язык. Предлагаем вам два 
основных мануала этой системы, 
применяемой для приключений ки¬ 
берпанк и скай-фай. 

2. Магсо Ѵоіо. Классическая серия 
приключений для мира РогдоКеп Кеаітз 
(АЭ&О, 2псІ есІіНоп) предлагает игрокам 
возможность совершить путешествие 
в одном из самых популярных миров 
КРО и пересечь с запада на восток кон¬ 
тинент Раеаіп в поисках таинственного 
артефакта. 

3. ЬогсІ оР Же Кіпдз ТСО. Обзор кар¬ 
точной игры по «Властелину Колец» 
нс страницах журнала. А на диск выло¬ 
жены ее правила. ЬогсІ оР Же Кіпдз ТСС 
имеет шансы стать реальным конкурен¬ 
том для Мадіс: ТЬе ©аЖегіпд. 

Статьи 

1-2. Предлагаем вашему вниманию 
две статьи Собтакег'а, адресованные 
начинающим ДМам: «Путь к мастерству» 
и «Риторика и настольные 
ролевые игры». 

3. Статья МаккаѵгНу 
«Основные законы разви¬ 
тия воинской традиции 
и проблемы ее освещения 



^Й^ОЗГОВОЙ ШТУРМ 

Конкурс по СоопІег-5*гіке 

Конкурс окончен. Карты, вошедшие в тридцатку лучших, представлены на компакте. 

Скринтурс №01. Январь. 

Девять конкурсных картинок для «Скринтурса». 

Софтверный 


Составитель: Алексей Бутрин ака 
ВООТ (Ьооі@ідготапіа.ги). 

Свежатина 

ТЬе ВаР 1.53. Новая версия популяр¬ 
нейшей и, по мнению редакции, лучшей 
в мире почтовой программы. 

АсІѵапсесІ Ооалпепі Зегѵег. Поиск 
текста по файлам в форматах ЭОС, РТР, 
ѴѴКІ и по заголовкам МРЗ-файлов. 

СРІІ кіІІ 2.0. Утилита для замедления 
процессора. Часто требуется для запус¬ 
ка старых игрушек. 

Ргохотіігоп 4.0. Утилита сбережет 
нервы тех, кто пользуется Интернетом, 
ибо предназначена для блокирования вы¬ 
скакивающих рекламных окошек. Может 
также фильтровать загрузку баннеров. 

Зепзіѵа Рго 1.0. Самый оригинальный 
из известных мне лончпадов и дополне¬ 
ний к ѴУіпсІоѵѵз. При нажатой правой 
кнопке мыши вы рисуете на экране не¬ 
кий знак, который распознается Зепзіѵа, 


а та, в свою очередь, выполняет дейст¬ 
вие, ассоциированное с таким иерогли¬ 
фом, — например, запуск программы 
или минимизацию окна. 

ОігесРХ 8.1. Свежайшая версия 
ОігесРХ. Кушайте, пока не протухла. 

Восіііп 2.12. Маленькая и многим извест¬ 
ная программка для вычисления того, сколько 
вам нужно выпить алкоголя, чтобы... Не буду 
сюрприз портить — запускайте и прикалы¬ 
вайтесь сами. Кто уже видел ее раньше, все 
равно запустите — это новая версия. 

КебеР Оеіііхе 2.1. Новая версия оте¬ 
чественного сіоѵѵпіоасі-менеджера. 
Масса нововведений и возможностей, 
подчас уникальных. Обязательно по¬ 
смотрите. 

ѴѴогк ѵѵіЖ гедізРгу 1.27 ЬеРа. Чистиль¬ 
щик реестра. Отличительные особенно¬ 
сти: маленький, не требует инсталляции 
и очень быстр в работе. 

Мадді 5.5. Расслабьтесь — это не 
эмулятор бульонных кубиков, а про¬ 


в мирах фэнтези», посвященная анали¬ 
зу тактики и стратегии фэнтези-миров. 
Автор попытался показать, как на са¬ 
мом деле шли бы боевые действия, ес¬ 
ли бы в средневековом мире существо¬ 
вала магия. 

Клуб "Лабиринт" 

Напоминаем: при поддержке порта¬ 
ла «Ролемансер» в Москве в декабре 
открывается самый большой клуб интел¬ 
лектуальных игр 'Лабиринт': коллекци¬ 
онных карточных, военно-тактических, 
ролевых и настольных. Схема проезда 
на компакте. 

Все файлы размещены в разделе 
«Вне компьютера» («По журналу»). Все 
статейные материалы размещены 
в «ИнфоБлоке». 

Мадіс: ТНе баіНегіпд 

Пачка дек-листов, обновления правил 
и прочее подобное в том же духе. Как обыч¬ 
но — все то, что является для вас ценным. 

Помимо того, на компакт выкладыва¬ 
ется демо-версия Седьмой Редакции 
Мадіс: ТЬе СаЖегіпд, предназначенная 
для начинающих. Она является отлич¬ 
ным средством для обучения игре в МТѲ 
и получения первичных знаний о том, что 
данная игровая система представляет 
собой на практике. Всем, кто давно хо¬ 
тел научиться, но не знал, как, смотреть 
в обязательном порядке. Находится 
в разделе «Демо-версии». 


Составители: Г эймѳр, 
Св. Торик & ог@ИСЕ 


НАБОР 


грамма для подбора причесок. Импор¬ 
тируйте в программу фотографию, а за¬ 
тем — экспериментируйте сколько ду¬ 
шеньке угодно. 

Насктап 6.01 

Программа для начинающих патолого¬ 
анатомов. Представляет из себя удачный 
гибрид дизассемблера и НЕХ-редактора. 

Добавления/апдейты 

РАК/РІцдіпз 

1. АгсЬіѵег сРеРіпіРіопз Рог РАК — іпі- 
файл к Раг для поддержки огромного 
числа архиваторов разного типа. 

2. ВІоск ІпсІепР ѵі.11 — сдвигает вы¬ 
бранный блок (или текущую строку) к бли¬ 
жайшей позиции табуляции в выбранном 
направлении (влево или вправо). 

3. ОВРѴіеѵѵ — данный плагин позво¬ 
ляет просматривать и редактировать 
файлы в формате сІЫ. Для просмотра 
сІЫ-файла достаточно нажать на нем 
клавишу ЕпРег. 
















4. ѲепегакэгМЗІ) ѵОЛ.З — скрипт для создания файлов *.тЗіі (плейлистов) для 
выделенных папок с трЗ-файлами. 

5. ЮРѴ 2.11 — плагин для поддержки архиватора ЮРѴ. 

6. Ргодгаттег'з СаІсиІаГог ѵі .1 — мощный калькулятор для программеров. 

ѴѴіпАМР/рІцдіпз 

Пять плагинов для визуализации: Ѳаіасйсоп АѴ5, Р2 Ѵізцаіізаііоп ѵ2.05, Зтоке 
102, ТВО АѴЗ 2: Ыеѵѵ ѴУауз и Тгапсе Ѵізиаіізаііоп. 

РШ 

Предсказать появление новых дополнений для маленьких грязных читеров невоз¬ 
можно, поэтому в случае если появится что-то новое — обязательно выложим. 

Стандартный набор 

Мадіс Тгаіпег Сгеаіог. Специальная утилита, предназначенная для «ломания» игр, 
которые хранят данные об игровом процессе в оперативной памяти (а это делает по¬ 
давляющее большинство игр). Легко позволяет изменить количество жизней, денег 
и прочих ресурсов, без которых ох как сложно выиграть. Плюс необходима игроку, 
который собирается сломать игрушку, пользуясь информацией из рубрики «КОДѳкс». 

Мадіс Зіііісазе. Крайне полезная программа, предназначенная для любителей 
Мадіс: ТЬе СаіНегіпд. Является справочником по картам для МТС и тестовой пло¬ 
щадкой для проверки собственных колод. Проста и удобна в использовании. Сей¬ 
час в ее базе все существующие карты. 

Помимо перечисленного, на компакт выкладывается ОіѵХ 4, без которого, кроме 
всего прочего, вы не сможете посмотреть заставочный ролик. 





ИВЕРА 
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ЛОРОЖНОЕ ПРИКЛЮЧЕНИЕ 

Побег вместе с загадочной 
и очаровательной стриптизершей, 
что может быть более романтичным? 
Вас жлуг головокружительные 
сюрпризы! 

Коктейль из убийств, денег, 
загадок, амбиций, религиозных 

обычаев и полная чаша лжи. 

• Зй мультипликационные персонажи. 

• Впечатляюще богатая графика -уі/- 

доступная лишь в дорогостоящих 
мультфильмах. 


• Невероятно плавная и реалистичная 
анимация, более 30 минут 




Сегодня на повестке дня драйвера для АТІ Касіеоп 8500. Обзор этого замеча¬ 
тельного СРІІ читайте в следующем номере «Игромании». 

На диске находятся версии для ѴѴіпсіоѵуз 95/98/Ме, ѴѴіпс1о\ѵ$ 2000 и Ѵ/іпсІоѵга ХР. 
Драйвера не являются Ѵ/НСЯ-сертифицированными, однако наш «Железный цех» на¬ 
стоятельно рекомендует к установке именно эти, финальные версии. Причина — в них 
появилась поддержка технологии ЗМООТНѴІ5ІОЫ. На диске расположены три вари¬ 
анта дистрибутива: для ѴѴЫоѵѵз 95/98/Ме, для ѴѴЫоѵ/з 2000 и для Ѵ/іпбоѵѵз ХР. 

В разделе «Софтверный набор» находится набор ЭігесіХ 8.1, необходимый для 
корректной работы драйверов в ѴУіпбоѵѵз 95/98/Ме. 


СЯКОЕ РАЗНОЕ 

ИнфоБлок 

1. Перечень номеров «Мании» с указанием, в каких номерах (из числа еще при¬ 
сутствующих на складе) какие руководства и прохождения публиковались (на стра¬ 
ницах журнала или на компакте). 

ВЫ МОЖЕТЕ ЗАКАЗАТЬ ТРЕБУЮЩИЕСЯ ВАМ НОМЕРА. 

2. Информация о технической поддержке, инструкция по использованию Мадіс 
Тгаіпег СгеаГог в немирных целях и инструкция по установке модов и демок для 
«ОеаФтаІсН» 

3. Статьи, предоставленные «Ролемансером». 

4. Карты по конкурсу «Пять турнирных задач». 

5. Сводная ТАБЛИЦА КОМПЬЮТЕРНЫХ КЛУБОВ РОССИИ. 

6. Информация о работавших над компактом, о музыке и о ролике на компакте. 

ДРАФТ 

В директории /ЦРАРТ на компакте в формате .РТР лежат исходники всех тексто¬ 
вок, которые пошли на компакт. Если вдруг оболочка у вас не запускается или чрез¬ 
мерно глючит — ищите там подробности по инсталляции и вообще развернутые 
описания всего того, что на компакте находится. 

Для вашего удобства все разделы на компакте организованы крайне логично 
и в соответствии со структурой рубрики «СО-Мания». Если вдруг у вас что-нибудь не 
заладилось, разобраться в директориях не составит труда. 

СО-МАНИЯ 

Редактор рубрики « СО-Мания» и компакт-диска: ГЕЙМЕР Ідагпег.зоЬака.ідготапіа.гѵ). 

Редакторы «Игровой зоны»: АЛЕКСЕЙ КРАВЧУН и ГЕЙМЕР. 

Программирование компакт-диска: ДЕНИС ВАЛЕЕВ ака ДИОНИС. 

Дизайн оболочки компакт-диска: ИЛЬЯ '1В.' ГАЛИЕВ. 

В подготовке компакта принимала участие, как обычно, добрая половина редак¬ 
ции журнала «ИГРОМАНИЯ». Вторая половина оказывала моральную поддержку 
первой. ■ 



мультфильмов высочайшего качества 

• Постоянная смена камер, панорамы и 
размеров картинки в то время, как 
игрок исследует различные обстановки 

• Простой и удобный интерфейс 

• Около 100 различных обстановок и 
более 30 интерактивных героев 

• Великолепный музыкальный трек от 
Репбиіо ЗіиФоз, МІР МЦЗІС 5Ѵ5ТЕМ 
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Мир СЫі населен патологическими атеистами: в богов эти люди ве¬ 
рить не хотят, да и почти ничего о них не знают. А к всевозможным выс¬ 
шим силам и их служителям относятся с недоверием. Хотя есть исключе¬ 
ния — кое-где все же попадаются храмы и монастыри. На нашу долю 
выпало сомнительное счастье быть послушником при одном их них. 
И вот в один роковой день неизвестные силы обрушиваются на родной 
храм, неся с собой смерть и разрушения. Из всех служителей храма 
в живых остаетесь только вы с наставником. Вскоре, пробираясь через 
руины храма, сквозь обломки и пыль, вы проясняете для себя две вещи. 
Во-первых, с алтаря пропал обломок древнего артефакта, главное со¬ 
кровище храма. А во-вторых, какие-то монстры с неподдельным кули¬ 
нарным интересом наблюдают за вами... 

Далее все как обычно: пять десятков уровней следуют один за 
другим, поставляя нам монстров и барахлишко. В конце каждого 
уровня нас ждет заветный кусочек того самого артефакта. Сами 
уровни типичны для жанра — если не говорить об их размерах. 
Для навигации по некоторым неплохо было бы иметь карту где-ни¬ 
будь в углу экрана. Особенно разработчики гордятся уровнем горо¬ 
да общей площадью примерно в сотню экранов. Представляете 
бе «городские» квесты типа «взять/отнести»? Свернешь не в тот 
реулок, и спрашивай потом обкуренных гоблинов, как найти боро 
датого мужика в зеленом кафтане. 


АГСІІІГІІ5 


Помните ВаЖе/опе? Разработчики Агсіцгиз, видимо, тоже его по- 
И в память о ней ваяют трехмерную КТ5, в которой можно катать- 
любых юнитах и самолично отстреливать врага. 

В системе затерянной в космосе звезды Арктур есть пригодная для 
Планету населяют две расы, Ытегапз и Х'иопз. Расы, конеч- 


Забавно, но игра, скриншоты из которой вы видите рядом, ѵ 
чально задумывалась как двумерная КТ5. Похоже, что-то убедило раз- I 
работников бросить эту затею и начать все заново. Обновленная СаІІ 
$ідН: СЬагІіѳ будет тактическим экшеном в стиле СопЯіСТ: ОезегІ 5*опп, 
управления солдатами в режиме от первого лі 
Стрелять мы будем в любимом тире американских полит 
Вьетнаме 60-х. Под наше командование поступит взвод «зеленых бере¬ 
тов». Владеющие самыми современными видами оружия, навыками 
вождения и пилотирования всего, что ездит и летает, эти ребята натас¬ 
каны для выполнения зІеаІіЬ-миссий за линией фронта. 

Разработчики уверены, что вьетнамская кампания — не с< 
женный игровой индустрией кусочек истории, и поэтому собираются 
напичкать игру всеми «уникальными» атрибутами этой войны: непрохо¬ 
димыми джунглями, мирными на первый взгляд бамбуковыми лачугами 
и погаными болотами. Будут даже инфернальные вьетнамские тс 

Несмотря на то, что программистам-»аутсайдерам» предстоит це¬ 
лых два года работы, западные игровые издания уже сейчас захлебы¬ 
ваются криками вроде: «Ребят, давайте побыстрее, а!», «Я не могу 
ждать так долго!». И чего они так разволновались — мало им «вьетнам- 


Тем, для кого дюжина арабских цифр в строке Ыех) ІеѵеІ аі во 
; что-то значит, могу предложить в качестве варианта классическую 
; АсІіоп-РР6 словацко-немецкого происхождения. СиН напоминает род- 
но, очень разные, и, вероятно, по этой причине находящиеся в состоянии ; ной Ваібиг'з Са»е, только ее уровни намного больше по размерам, 
перманентной войны. Вы уже заскучали? Погодите, все только начинается, і а персонаж всего один, что придает игре сходство с РіаЫо. Зато нс 

Выбираем расу и начинаем бороться за место под солнцем. Каждая ; до ни с кем делиться — все очки опыта достанутся лично вам. 
из рас обладает «уникальными наборами строений и юнитов». Кампа- і 
ния состоит из 12 миссий. Переигрывая миссию заново, вы «никогда не I 
увидите прежних ходов и тактических решений со стороны компьюте-; 
ра». Разработчики обещают наделить кремниевые извилины самообу¬ 
чающимся АІ, который, подобно человеку, может выбирать (а может 
и не выбирать?) удобное место для базы, время и место для атаки, уме¬ 
ет эффективно использовать ресурсы и зачастую «преподносит сюр¬ 
призы»... Ну как, вы еще читаете? 

В любой момент вы можете покинуть генеральский трон и сесть 
в кресло-катапульту истребителя местного розлива. КТ5, таким обра¬ 
зом, превращается в аркадный авиасимулятор. Летаем-стреляем... 

Что-то подсказывает мне, что не только сюжет и геймплей, но и гра¬ 
фика Агсіцшз не совершит прорыва на фронтах. Зато хоть архитекту¬ 
ра тамошних городов подает надежды, напоминая помесь греческой 
и древнеегипетской. Истребитель рядом с величественными сооруже¬ 
ниями — сущая козявка. 










































Битвы СчІІ проходят в реальном времени, но со спасительной воз¬ 
можностью управления «на паузе». Выбор оружия, доспехов, заклина¬ 
ний, всевозможных зелий и артефактов достаточно широк, и управить¬ 
ся с ним в реалтайме непросто, даже играя одним персонажем (ну ес¬ 
ли вы не мастер йіаЫо, конечно). 

В плане графики игра не покажет ничего революционного — разра¬ 
ботчики, так сказать, верны традициям. Архитектура сооружений не¬ 
броская, но вместе с тем изобилует мелкими подробностями. Не самый 
современный движок демонстрирует изометрические виды городков 
и подземелий ручной работы и слегка разбавляет унылость мрачных 
пейзажей скромной пиротехникой. Ну и, до кучи, радует глаз сменой 
дня и ночи, погодными эффектами, 32-битными текстурами и плавным 
масштабированием. 

Кроме стандартного набора личин и физиономий персонажа, раз¬ 
работчики собираются включить в подарочный комплект редактор. Иг¬ 
роки смогут создавать своих героев и наряжать их по своему вкусу. 

В одном из интервью лидер проекто Питер Наджи признался жур¬ 
налистам, что Зй Реоріе занялись разработкой РРС не корысти ради, 
а только потому, что сами являются большими поклонниками ОіаЫо 
и Ваібііг'з Саіе. Во всех современных ролевиках, считает Питер, есть 
мелкие изъяны, от которых 30 Реоріе собрались избавиться, взяв из 
своих любимых РРС самое лучшее и выбросив все бездарное и дурное. 



Жанр глобальных космических стратегий, похоже, переживает второе 
рождение. Недовно компания ОідіІаІ РеаІНу заявила о разработке ново¬ 
го проекто Наедетопіа, который, как и все игры подобного типа, будет 
«масштабным», «эпическим» и непременно «революционным». Как мило. 

В будущем все человечество поделилось на две враждующие фрак¬ 



ции: земляне и «внешние миры» — добивающиеся независимости зве¬ 
здные колонии в самых отдаленных уголках галактики. Ну а посереди¬ 
не, как всегда, оказался злополучный Марс, не признавший самостоя¬ 
тельность колоний и давно мечтающий избавиться от ига ненавистных 
землян. В общем, с фотонных гаубиц смахнули пыль и отчистили от 
ржавчины, космические крейсера вышли из доков, были запущены бал¬ 
листические ракеты... и завертелось. 

К Наедетопіа подойдет определение вроде «еще одна игра по мо¬ 
тивам Ітрегіцт Оаіасііса». Игрок принимает бразды правления меж¬ 
звездным фрегатом в чине младшего лейтенанта, постепенно растет 
в званиях, открывает новые миры и строит колонии, покупает новые ко¬ 
рабли, воюет с проклятыми недругами и периодически инвестирует ка¬ 
питалы в департамент исследования и разработок ради производства 
все более мощных трансглюкаторов и прочих скоростных гравицап. И, 
в конце концов, достигнув чина Адмирала всея Межзвездного Флота, 
отправляется крушить вражеский Ьотеѵѵогіс). В общем, все более чем 
незатейливо. 

Пока что будущее Наедетопіа вполне безоблачно — талантливый 
разработчик, весьма многообещающий, но еще «сырой» графический 
движок, незаезженная (пока что) идея... Омрачает картину лишь тот 
факт, что над разработкой игры нависла тень ужасного французского 
фантомаса — фирмы Сгуо... Боже, спаси РідіГаІ Кеаіііу. 


іогсі ОІ КеаІгп5 III 



Этот год не раз радовал нас отличными РТ5 с уклоном в экономи¬ 
ку — один $1гопдЬоІсІ чего стоит. Есть серьезные основания полагать, 
что и следующий год «голодным» в этом плане не окажется. Бравые 
вояки из Ітргезвіоп Сатез снова взялись за 
тему средневековья. Скоро благодаря их ста¬ 
раниям одна из древнейших КТ8 — Ьогсіз СМ 
Кеаітз — обретет продолжение. Как и преж¬ 
де, в основу игры положен период средневе¬ 
ковья, годы с 850 по 1350. Третьи «Лорды» по¬ 
священы становлению феодализма после па¬ 
дения Рима и войнам того времени — защите 
Британии от саксов, столкновениям саксов 
с викингами, вторжению викингов в Британию 
и подавлению мятежей в Уэльсе и Шотландии, 
войнам во Франции и Германии. За каждое из 
государств можно будет пройти по одной во¬ 
енной кампании. Разработчики не пытаются 
достоверно воспроизвести исторический ход 
событий — они стремятся лишь сохранить ре¬ 
алии феодального общества и исходные гео¬ 
политические условия. 

Виктория может быть достигнута разными 
путями, да и сами условия победы будут различны — к примеру, захва¬ 
тить небольшую провинцию или стать 
правителем целой страны, защитить 
владения от иноземных захватчиков 
или удержать свою династию у пре¬ 
стола... Как во второй части, в І.огсІ ОІ 
Кеаітз III будет два режима игры: во¬ 
енно-тактический и экономико-поли¬ 
тический. В политическом (глобальная 
І карта, войска-фишки и города-значки) 

: вы собираете армию, обустраиваете 
: и развиваете поселения, ведете дип¬ 
ломатические переговоры с соседя- 
: ми, — иными словами, занимаетесь 
I менеджментом и хозяйством. Если на 
; вас кто-нибудь нападает (или напада- 
| ете вы), игра переходит в тактический 
: режим (полное 30), в котором и про¬ 
исходят все сражения. Таким обра- 
I зом, с одной стороны, монарх не от- 
: рывается ежеминутно от государственных дел, чтобы отбить атаку на- 
: зойливого АІ, с другой — ему не приходится вылезать из окровавленных 
I доспехов для ревизионного тура по амбарам. 

Разработчики утверждают, что изрядное разнообразие в геймплей 
внесет присутствие всяких знаменитостей вроде короля Артура, Мер¬ 
лина и Робин Гуда. Ну а знатоки истории порадуются, увидев Стоун¬ 
хендж и лондонский Тауэр в полном 30... 




Иароіеопіс ѴІагв 


Ыароіеопіс \Ѵагз — классическая походовая стратегия по мотивам 
европейских войн начала XIX века. Воевать в игре будут Испания, 
Пруссия, Великобритания, Турция, Россия и Франция. Выбираете одну 
из держав и начинаете планировать и осуществлять вторжения, заклю¬ 
чать перемирия и вступать в альянсы. 

Войска обозначены на глобальной стратегической карте солдати¬ 
ками-фишками, как 8 Ецгоре ІІпіѵегзаІіз. В распоряжении каждой стра¬ 
ны находятся как сухопутные соединения — пехота, артиллерия, легкая 
и тяжелая кавалерия, — так и парусные суда нескольких классов. При¬ 
мечательно, что каждое подразделение возглавляет реальная истори¬ 
ческая личность — Горацио Нельсон или Гебрахт Блюхер, к примеру. 

В ЫароІеопіс ѴѴагз будет одна большая сингл-кампания. В ней не¬ 
обходимо за период с 1805 по 1815г. максимально расширить грани- 
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цы своего государства 
и набрать как можно 
большее количество 
«очков славы». Пройдя 
сингл, можно будет иг 
рать с живыми соперни 
ками через Интерне 
и даже по электронной 
почте — походовыи 
геймплей это позволяет. 

Параллельно Маігі 
Сатез ведет работу над 
созданием серии Ід 
Огалсіе Агтее Сатра 
ідп, игры которой будут 
I достоверно воспроизводить величайшие сражения Наполеоновски 
юйн. Первой из них станет битва под Аустерлицем. 


5*аг ѴѴГаг$: 5*аг!шНіег 


Изначально 3*аг ѴУагз: 5*агйдЬ*ег разрабатывался ЫсазАіТз дл 
Р52, и его консольная версия была продемонстрирована разработчи 
а последней ЕЗ. Только после выставки было решено портиро 
вать космический симулятор на платформу РС. 

Действие игры происходит во время событий, известных нам по пер 
вому эпизоду «Звездных войн» — РЬапІот Мепасе. Сюжет привяза 
к ключевым моментам фильма и всеми дорогами ведет к финально 
битве на орбите Набу. Однако большая же часть игровых событий взя 
а вовсе не из фильма. 

Риз Доллоуз, Вэна Сейдж и Ним — пилоты, сражающиеся против : 
Торговой Федерации. За каждого из них мы будем проходить часть оди¬ 
ночной кампании. Риз Доллоуз был единственным выжившим из всех 
бойцов группы «Браво», погибшей в боях с Федераций. Вэна Сейдж і 
в прошлом была пилотом Набу, а теперь служит наемником Федера-: 
ции. Почему она выступает против Федерации — секрет, который нам ! 
предстоит разгадать на протяжении игры. И, наконец. Ним, бывший 
джентльмен удачи. В отместку за угнанный транспорт Федерация раз¬ 
громила его базу. Все три героя встретятся в конце игры и примут уча¬ 
стие в битве с Орбитальным Центром Управления Дроидами Федера- 

Каждый пилот воюет на личном истребителе. У Риз это стандартный 
истребитель Набу. Он превосходит другие в скорости, но вооружен 
:о лазерными пушками и протонными торпедами. Машина Вэны — 
самая маневренная, оснащена самонаводящимися ракетами. Огром- 
ій пиратский корабль Нима медлителен и неповоротлив, зато тяжело 
бронирован и оснащен тремя парами лазерных орудий, турелями 
и энергобомбами. Впрочем, в процессе прохождения кампании вы смо- 
)те сменить истребитель. Всего будут доступны около двух десятков 
ішин, среди которых есть даже Х-ѴѴіпд. Уж откуда он взялся в этом ми- 
і за 70 лет до своего «рождения», мне даже думать не хочется. Бар- 
ік царит во вселенной 5*аг ѴѴагз, господа. 


Зато в игре присутствует одно интересное и действительно п< 
ное изобретение — Зпірег 2оот. Помните эти мучения при стрельбе п< 
далекому истребителю размером с пиксель? Забудьте о них. Вместо то¬ 
го чтобы замедлять скорость реакции джойстика, вы нажима 
почку и преспокойно целитесь, сохраняя нервные клетки. 

И последнее — разработчики клянутся, что новая РС-версия пре¬ 
взойдет консольную по качеству текстур. Порадовали, ей-богу! 


В том, что РорТор планировали адд-он Тгорісо, единственному в мк 
ре симулятору островного диктатора и просто одной из лучших игр гс 
да, мы не сомневались с самого начала. И вот, спустя полгода поел 
выхода игры, диктатороведы наконец-то разродились первыми подроб¬ 
ностями. Не пугайтесь названия будущего адд-она — Рагабізе Ізіапб. 
Несмотря на многочисленные курортно-туристические инновации вро¬ 
де возможности возведения теннисных кортов, колониальных в 
и пляжных яхт-клубов, — подведомственный остров обещает быть от¬ 
нюдь не райским. 

И вот почему: поразмыслив, чего не хватает симулятору банановой 
республики, тропиканский главидеолог Фил Штейнмайер решил — 
природных катаклизмов! Помните эти репортажи в конце вечерних но¬ 
востей: «ужасное наводнение обрушилось на...» или «вторую неделю 
бушует ужасный шторм в...»? Так вот, все эти чудесные напасти ждут 
нас в адд-оне. Наводнения, тайфуны, землетрясения, цунами и доже 
вержения вулканов способны в считанные секунды стереть с доброй 
половины острова любые признаки цивилизации. 


Ну а там, где мать-природа не успеет приложить руку, вволю О" 
нется сам эль-президенте. Отныне наиболее злобные диктаторы смогут I 
строить тюремные подземелья и пыточные камеры для устрашения всех I 
противников режима, а также концентрационные лагеря (!) и усиленные I 
бронетехникой армейские форты для отражения нападений обнаглев- I 
ших повстанцев. Вот уж поистине диктаторский масштаб! ■ 





















































> удьба бросает кости, ставка - твоя 
} жизнь. Жизнь тех, кто волею судеб 
оказался запертым в городе-крепости прев¬ 
ратилась в постоянное испытание. Это ис¬ 


тория о городе, охваченном пламенем вой¬ 
ны, история о смелых воинах, могучих про¬ 
тивниках и всесильной магии. Это история 
о мудрости, коварстве и силе. Это история 
осады Авалона. 


\ НОВЫЙ 
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писатель (его 
не разглашается). В Іо 
ісііѵе просто делают хитрые 
намекая, что не доверили бы 
іять продолжение своего лю- 
детища кому ни попадя. 
После выполнения последнего 
і: Собепате 47 
столкновения с клонами в 

первой части 47-ой исчі 
сбежал из ІпіегпаііопаІ Сопігасі 
юсу, загадочной конторы, бо¬ 
йся с криминолом его же соб- 
іи криминальными метода- 
Ау, Хитмен, где же ты? 

на Сици- 
в маленьком за- 
енном монастыре. Он изба- 
от оружия, а его любимым 
ляпрепровождением стали 
улки по саду и душеспаситель- 
іседы с отцом Витторио. Быв- 
разобраться, 
і на самом деле. Увы, про- 
і Орт-Мейер, единствен- 
знал настоящее имя 
давно был мертв. 

Шли месяцы. Хитмен обжился 
8 монастыре и ді 
о возвращении к прошлой жизни, 
однажды его не обнаружили 
русские. Могущественный русский 
мафиози вернул 47-го в строй, вы¬ 
дал ему оружие и отправил выпол¬ 
нять новое задание. Спорить и уж 


Живи и дай 
умереть другим 

Главным нововведением Ніітап 
2: $ІІеп» А$80$$іп стола возможность 
переключаться между видами от 
третьего и первого лица. Вид от тре- 
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ИГРО 

В РАЗРАБОТКЕ 


>зМЛ НИН. 


Та же самая ситуация с редак¬ 
тором уровней. Іо Іпіегасііѵе, 
в принципе, не прочь отдать ре¬ 
дактор уровней народу, но боится 
не успеть с ним к официальному 
релизу ЗіІепІ А$заз$іп (ориентиро¬ 
вочно — март 2002 года). «Ну ни¬ 
чего», — успокаивают разработ¬ 
чики. — «Не успеем к релизу — вы¬ 
ложим редактор на наш сайт для 
свободного скачивания». 

Ніітап 2 создается с разма¬ 
хом, достойным уважения. Музыку 
для игры вновь написал Джаспер 
Кид, однако на этот раз электро¬ 
нику разбавили классическими мо¬ 
тивами. Классическую часть Кид 
записывал в Будапеште вместе 
с Кабіо РНіІНагтопіс ОгсНезІга 
и хором из 50 человек. 

АТА 

После сентябрьских терактов 
в Америке многие разработчики 


Выбор куда богаче, чем в ва¬ 
шем любимом супермаркете. Но¬ 
жи, пистолеты, винтовки, взрывчат¬ 
ка, гранаты — куда ж без этого до¬ 
бра одинокому Хитмену, желаю¬ 
щему познакомиться с новой жерт¬ 
вой! В обновленный арсенал во¬ 
шли арбалеты, ядовитые стрелки, 
неметаллический пистолет, кото¬ 
рый нельзя обнаружить металло- 
дет'ектором, и даже хирургический 
скальпель. Желаете выполнить 
миссию без шума и пыли? Вос¬ 
пользуйтесь хлороформом или ре¬ 
зиновой дубинкой. В вашем рас¬ 
поряжении также лазерные прице¬ 
лы, разнообразные отмычки и при¬ 
бор ночного видения. Будьте изоб¬ 
ретательны — вы найдете миллион 
способов выполнить задание. 

Возрадуйтесь, поклонники 
заѵе'ов. Вняв вашим мольбам, Іо 
Іпіегасііѵе дарует возможность со¬ 
хранять игру. Но не спешите кри¬ 
чать «Аллилуйя!» и на радостях це¬ 
ловать в мокрый нос свою собаку. 
Количество сейвов ограничено, 
причем ограничено строго. Главный 
дизайнер Ніітап 2: ЗіІепІ Аззоззіп 
Якоб Андерсен кивает в сторону 
ЗоІсІіег оГ Рогіцпе, забывоя при этом 
вспомнить, что по уровню сложнос¬ 
ти «Солдат Удачи» и в подметки не 
годится «Хитмену». Впрочем, и на 
том спасибо. Теперь в случае про¬ 
вала придется проходить заново не 
всю миссию, а лишь ее часть. 

И вечный бой 

Как и в первом Ніітап, в ЗіІепІ 

І Аззаззіп предстоит вдоволь попу¬ 
тешествовать. На протяжении 20 
ий, раскиданных по шести 

I большим главам, 47-ой посетит 
Сицилию, Японию, Индию, Север¬ 


ную Африку, Малайзию и — вни¬ 
мание! — Россию. Двое сотрудни¬ 
ков Іо Іпіегасііѵе специально езди¬ 
ли в Санкт-Петербург, чтобы на¬ 
снимать достаточное количество 
материала для художников игры. 
Русская часть Ніітап 2 будет од¬ 
ной из самых сложных, а русские 
бандиты — самыми суровыми про¬ 
тивниками 47-го. Хотя... послуша¬ 
ем Якоба Андерсена: 

— Структура миссий очень 
хожа но Ніітап: Собепоте 47. Все 
миссии построены таким образом, 
что их можно завершить, не убив 
никого, кроме клиента (хотя иногда 
это очень сложно). Мы не 
здавать никаких миссий в духе «Рэм¬ 
бо», так как, похоже, это бы мало 
понравилось поклонникам игры. 

Конечно, разработчики про¬ 
должают утверждать, что геймер 
сам выбирает наиболее оптималь¬ 
ный для него стиль игры. Хочет — 
крадется, прячется, ищет лазейки, 
хочет — выносит всех врагов на 
уровне и радуется собственной 
кровожадности. 

Искусственный разум вырос 
и возмужал. Теперь никак невоз¬ 
можно проскользнуть мимо охран¬ 
ников, не вызвав подозрений и по¬ 
следующей пальбы. Нахальство 
> наказывается поднятием 
тревоги и командой гезіагі тіззіоп. 

Однажды убив... 

Ніітап 2: ЗіІепІ Аззаззіп разра¬ 
батывается одновременно для РС, 
Р5 2 и Х-Вох. Над игрой трудится та 
оманда, что создавала пер¬ 
вую часть, однако привлечены 
и «новички». В частности, из Кана- 
выписан первоклассный худож- 
<• Іо Іпіегасііѵе пригласила бы 


и больше иностранцев на работу, 
но мешает датское трудовое зако¬ 
нодательство. Приходится в ос¬ 
новном обходиться своими сила¬ 
ми — благо силы есть. 

Отреставрированный движок 
СІасіег громко смеется нод своими 
прошлыми комплексами. Он теперь 
работает в четыре раза быстрее, 
не скупится на полигоны, знает, что 
такое Т&І. и динамическое освеще¬ 
ние. Модели прорисованы куда бо¬ 
лее качественно, чем в первой час¬ 
ти, улучшена мимика, не было поза¬ 
быта и технология тоііоп саріцге. 
Не понтов ради, а для всеобщего 
блога обещана полноя поддержка 
іможносгей СеГогсе 3. 
Единственное, чего мы опять не 
дождемся, — это мультиплееро. 
Разработчики клянутся, что Ніітап 

», увы, пока все их усилия со¬ 
средоточены на сингле. Мульти- 
плеер планируется в качестве воз¬ 
можного адд-она после выхода 
Ніітап 2: ЗіІепІ Аззаззіп^Жвам 
Хотя мне не шибко в 
верится. 

время тоже обе-І ведь ег 
щали «мультиплеерный»! 
адд-он Р.А.К.К. 2 Агепа. 

Гій 


: предпочли снизить уровень жесто- 
: кости в создаваемых играх. В Іо 
Іпіегасііѵе тоже задумались і 
этим — но в конце концов решили I 
ничего не менять. 

— Ведь это всего лишь игра, 
говорит Якоб Андерсен. — Ив, 
у нас нет ни одной миссии в Нью- \ 
Йорке. Я считаю, что люди 
должны ничего менять из-за бояз¬ 
ни терроризма, потому что им 
но этого террористы и хотят 

Золотые слова и смелое реше¬ 
ние. Алтарь политкорректности 
и так переполнен дарами. 

А 47-ому всегда было наплевать 
на политкорректность. Он просто 
делает свою работу. 

Из последних новостей стало 
известно, что у разработчиков хо¬ 
тят купить права на телеадапта¬ 
цию Ніітап. Мол, снимем круче 
«Леона». А что, может, и в самом 
деле стоит попробовать? ■ 
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пят сделать качествен 
Но работы над игроі 
ачала 1997 года, а судь 
долгостроев хорошо из 


Однако Джордж Брус 
гыо уверен, что Дюк со 
на этот раз. Ну что же 


Назад в Зону-51 

В первой и второй части Оцке 
| Мцкет главным врагом нашего 
о героя и всего человече- 




'НаіІ (о (Не кіпд, ЬаЬу,' — произно¬ 
сит Дюк Нюкем и, протерев свои 
фирменные темные очки, отправ¬ 
ляется в четвертый раз спасать 
грешную Землю. 

Сюжет, как видите, несильно 
изменился за прошедшие годы. 
Но в "Дюке' главное не сюжет. 
Главное — это оружие. О нем сей¬ 
час и пойдет речь. Всего в игре бу¬ 
дет 13-14 видов пушек. Встретятся 
как хорошо известные по предыду¬ 
щим частям — шотган, уменьши- 
тель, "морозилка", пулемет, КРО, 
лазерные мины, гранаты с ДУ, — 
так и абсолютно новые: бензопи¬ 
ла (что-то Ооот'ом веет), омонов- 

РасНоп'ом), пистолет Ое$ег* Еадіе, 
переносной пулемет, снайперка 
и даже горячо любимый автомат 
Калашникова. Как и во многих со¬ 
временных 30 Асііоп, в ОЫР у ору¬ 
жия имеется функция альтернатив¬ 
ной стрельбы. По словам Бруссар¬ 
да, даже самое хилое оружие 
в 'альтернативе' будет в несколь¬ 
ко раз мощнее и смертоноснее. 
Об объектах геноцида — монст¬ 
рах — пока разведано меньше 
всего, однако точно известно, что 
дело мы будем иметь дело не толь¬ 
ко с алиенами, но и с враждебно 
настроенными людьми. 

Сейчас модно вводить в игры 
возможность покататься на каких- 
либо транспортных средствах. 
ОЫР — не исключение. Нам предо¬ 
ставят возможность не толькс 


ровлять различными джипами, мо¬ 
тоциклами и т.п., но и даже дадут 
оседлать мула! Больше всего меня 
интересует, как это будет реали¬ 
зовано — не каждый день такое 
увидишь. 

Эпизодовая система уровней 
Оцке N11 кет 30 заменена стан¬ 
дартной — линейной. Действие иг¬ 
ры будет разворачиваться, как 
всегда, в различных городских зда¬ 
ниях (казино, мотелях, магазинах), 
на территории таинственной Зо¬ 
ны-51 и много где еще — к приме¬ 
ру, в шахтах, секретных лаборато¬ 
риях, космических станциях. 
Для фанатов предыдущей части 
разработчики подготовили сюр¬ 
приз: в мультиплеере будут доступ¬ 
ны доработанные карты из Оцке 
Ыіікет 30. Это одновременно 
и радует, и настораживает: может, 
ребятам было просто лень созда¬ 
вать новые карты? 

Коньком Оцке Ыикет 30 было 
невиданноя для того времени ин¬ 
терактивность. В ОЫР, по словам 
разработчиков, ее будет гораздо 
больше! Вот как высказался н 
этот счет главный программист 
проекта Брэндан Рейнхарт: ‘Все, 
что нельзя использовать, л 
подобрать. Все, что нельзя подо- I 
брать, можно разнести к чертовой I 
матери ". Рейнхарт клянется, что 
абсолютно все объекты в игре раз¬ 
рушаемы. А учитывая тот факт, что 
дизайнеры 30 Реаітз никогда не I 
халтурят и обставляют каждую I 


Оике Микет Рогеѵег игровая об¬ 
щественность просто устаяа ждать. 
Неоднократные переносы сроков ре- 
лиза, бесконечные обещания разра¬ 
ботчиков выпустить игру "как можно 
раньше" воспринимаются уже не 
с раздражением, а со злорадной ух¬ 
мылкой. А иначе воспринимать 
и нельзя: 30 Кеаііпз на вопрос о сро¬ 
ках окончания работ над ОИР до сих 
пор отвечает просто и незатейливо: 
"МЬеп і('$ боле". И это в наше-то не¬ 
спокойное время, когда каждая ком¬ 
пания стремится быстро выпустить 
свой продукт на рынок и поскорее по¬ 
мочь геймерам потратить деньги. 
Свой ответ разработчики обосновыва- 


ства был доктор Протон. Сумас¬ 
шедший док считал, что сможет за¬ 
хватить мир при помощи пришель¬ 
цев. Он даже осуществил бы свой 
план, если бы ему не помешал ста¬ 
рина Дюк, уничтоживший всю его 
армию вместе с ним самим (во вся¬ 
ком случае, он так думал). В Оцке 
Ыикет 30 супермен лишь добивал 
остатки алиенов. Вам кажется, что 
мир спасен? Как бы не так! Про¬ 
тон чудесным образом остался 
в живых, окопался в легендарной 
Зоне-51 (США, штат Невада) и со¬ 
бирается снова установить кон¬ 
такт с инопланетянами, чтобы с их 
помощью властвовать над миром. 










































комнатку с небывалой скрупулезно¬ 
стью, можно представить, какое 
раздолье для варваров и вандалов 
создают добрые разработчики. Так¬ 
же в игру будет включен редактор 
уровней, основанный на 1)пгеаІЕс)2. 

Чую, Интернет в два счета напол¬ 
нится любительскими уровнями. 

Насилие и плохо одетые женщи¬ 
ны — неизменный атрибут серии 
Оике Мчкет. На вопрос корреспон¬ 
дентов о понижении уровня насилия 
и эротики Бруссард ответил прямо и ч 
силия здесь даже больше, чем в Зоібіег о/ 
Рогіипе. Вам, например, придется выпускать 
кишки реальным людям — ведь это смотрится 
намного лучше, чем разлетающийся на кусочки 
пришелец. А эротика... нет, конечно, порнухи 
там не будет, но без пары-тройки откровенных 
сцен не обойтись, сами понимаете. Нам просто 


А вот с музыкой дела обстоят посложнее — 
несмотря но то, что ей занимается известный 
композитор Ли Джексон. Не так давно на од¬ 
ном из форумов Джордж Бруссард сделал та¬ 
кое заявление: 'Наша философия музыки за¬ 
ключается в том, что ее фактически не должно 
быть. Нет, конечно, тяжелые рок-композиции 
главном меню будут, но не более. Мы хотим. 


I зверски нравятся прекрасные обнаженные чтобы ничто не отвлекало 
I женские тела в наших играх". Не знаю, 
я считаю этот шаг очень опасным (а я - 
I верным - прим, ред.) - наверняка ЭЫР могут 
I запретить во многих странах. Но это 
>е дело разработчиков. 


Посмотри мие в глаза 

І При взгляде на скриншоты из ОЫР становит¬ 
ся ясно, почему в 30 Реаітз так долго работа¬ 
ют над игрой. Во-первых, первоначально ОЫР 
должен был выйти на движке Оиаке II, но уже 
1998 году Бруссард понял, что к моменту 
окончания работ движок устареет, и игра бу¬ 
дет выглядеть очень кисло. Тогда Джордж при¬ 
нял решение перевести 'Дюка' на движок 
ІІпгеаІ, а еще позже — ІІпгеаІ Тоигпатепі, и это 
уже говорит само за себя. В Зй Реаітз движок 
доработали и закатали в него такие полезные 
штуки, как скелетная анимация и поддержка 
проигрывания АѴІ-файлов в качестве текстур. 
Объясняю: еще 8 Очке Ычкегг 30 вы могли по¬ 
встречать телевизоры, показывающие коро¬ 
тенькие ролики. В ОЫР ролики станут намного 

1 длиннее и качественнее. Насколько — неизве¬ 
стно, но 30 Реаітз — компания уважаемая 
и еще ни разу нас не подвела. Словом, новый 
I "Дюк" будет выглядеть просто шикарно, и сног- 
I сшибательные скрины тому доказательство. 


от игрового про¬ 
цесса, чтобы вы полностью погрузились в иг¬ 
ру". Очень странное заявление, не находите? 
Ведь музыка — это часть игры, иногда сома по 
себе создающая определенную атмосферу, 
например, как в ѴЛЛіееІ о і Тітѳ. Создается впе¬ 
чатление, что и по части музыки авторы реши¬ 
ли чуток схалтурить. Однако, если вспомнить 
Рцке ІЧцкет 30, то там единственный звучный 
трек был в главном меню. А в самой игре — т 
і, почти не слышимая музычка. 

Об интерфейсе и управлении разговор 
особый — о нем отдельно упомянул сам Брус¬ 
сард. Когда его спросили: 'Нужно ли заучивать 
миллион кнопок и комбинаций для того, чтобы 
нормально поиграть в ОЫР", — он ответил: 
"А зачем? Мы считаем, что чем меньше кнопок 
игре и чем проще запоминается управление, 
ем лучше. Вы обойдетесь всего лишь 15 кноп- 
ами". Звучит обнадеживающе. Теперь о са¬ 
мом интерфейсе: вид в "Дюке" — строго от 
первого лица без возможности переключения 
на вид от третьего. Разработчики, опять же, 
объясняют этот факт тем, что "так будет лучше 
и атмосфернее". Ну-ну, пусть будет так, хотя, 
по моему сугубо личному мнению, было бы 
очень интересно полюбоваться через внеш¬ 
нюю камеру на Дюка, пролетающего над ноч¬ 
ным Лас-Вегасом с іеіраск'ом за спиной. 


Несмотря на распространенное сейчас 
мнение, что долгострой — это всегда либо про¬ 
вал (Оаікакта), либо посредственность 
(АпасЬгопох), я не сомневаюсь, что РЫР взле¬ 
тит на верхушки чартов сразу после релиза — 
хотя бы из-за ошеломляющей графики. Впро¬ 
чем, понадеемся, что не графикой единой бу¬ 
дет жив ОЫР, и что толстячок Бруссард не зря 
раздавал свои обещания. А перевод игры на 
русский язык и ее издание '1С' на территории 
России — еще одна причина, чтобы ждать с не¬ 
терпением. Хочется верить, что все эти четыре 
года 30 Реоітз не теряли времени зря. Как го¬ 
ворится, 'всякая Оаікаіапа — долгострой, 
но не всякий долгострой — Оаікаіапа". 

Р.$. Недавно Джордж Бруссард заявил, что 
сразу после релиза ОІЧР выйдет адд-он к игре. 
" о в нем будет — неизвестно, все совершен- 
секретно. Следите зо нашими новостями! ■ 


Есть другие предложения? 




































Отпустите меня 
в Гималаи 




бездоннаа пропасть извечной вражды 




верится, что ОШсагі, самое свежее 
дыхание игровой индустрии за по¬ 
следние пять лет, едва окупил свою 
разработку и так и не получил при¬ 


хватывающая игра тысячелетия ні 
воевала народной любви только 
тому, что в ней не было пяти с 


художественный 




Матвей Кумби 

ситЬі@ідготапіа.ги 


Один мир опережает нашу планету на секунду, о 
другой на секунду отстает от нее. И так они 
следуют один за другим, целая цепочка миров, 
словно люди, ступающие по снегу след в след, 
образуя одну непрерывную линию. 

^ К. Саймак, Кольцо вокруг Солнца 

























































удалось разглядеть в мути фотоснимков с те¬ 
леэкрана, вполне достаточно, чтобы написать 
неизбежное: "Оцісазі 2 шокирует". Безуслов¬ 
но, в самом хорошем смысле этого слова. 

А помните шумиху трехлетней давности, 
начавшуюся с опубликования первых скрин¬ 
шотов и прекратившуюся только после появ¬ 
ления Оцісазі на полках магазинов? "Такого 
не может быть", "очень талантливая поддел¬ 
ка", "грандиозное надувательство”, "чертовы 
бельгийцы морочат всему миру голову”, ”тю, 
да эдак и мы с Васей в ЗЭ $Ыіо могем"... Сто¬ 
ит признать, что тогдаші 
да имели мало общего < 


ные пасутся стадами и спасаются от хищни¬ 
ков, грызуны с заходом солнца прячутся по но¬ 
рам, ночные птицы зловеще ухают в темноту, 
а волки протяжно воют на одну из двух лун. 
Природа живет своей жизнью... 


- героя нескольких войн и дважды Улукая (мес- 
* сии) всея Адельфы Каттера Слейда. Лишив¬ 
шись поддержки талонов — местного населе- 

- ния — и перестав быть для них каким-то сверх- 
. существом, Коттер все-таки возвращается на 
. негостеприимную планету в поисках очеред- 

- ной пропавшей экспедиции. Ему и небольшой 
>| группе преданных Улукаю таланцев, в основ- 

ном старых друзей Слейда, предстоит поко- 
і : рить южное полушарие Адельфы, так нозывае- 
| мую "запретную зону". По старинным толан- 
•: ским преданиям, там сохранились следы Древ- 
і них, той самой загадочной расы сверхсуществ, 
опутавших всю планету сетью порталов "дао- 
ка" и построивших гигантские пирамиды. 

Разработчики стращают нас, что в новом 
Оцісазі будет уделено куда меньше внимания 
безбашенным сражениям в духе "не дрейфь — 
жми стрейф". Основной изюминкой геймплея 
обещают стать почти что стратегические пере¬ 
стрелки с новыми, изрядно поумневшими врага¬ 
ми и скрытные" миссии а-ля незабвенный ТЬіеЕ. 

Кстати, о поумневших противниках. Пред¬ 
ставьте выражение собственного лица 8 мо¬ 
мент, когда вы увидите, как во время погони 
вражины вдруг открывают огонь по деревянным 
подпоркам и перекрытиям над головой, чтобы 
обрушить на замученного Каттера крышу на¬ 
веса. По-нашему это шок, точно. Вообще, ис¬ 
кусственный интеллект как врагов, так и ЫРС 
будет удивлять нас на протяжении всей игры. 
Так, к модели "индивидуального" поведения 
обитателей Адельфы добавилось "социальное" 
звено. Учитывая укоренившееся в таланской 


Научно-фантастическая 

КР6 


■- ■ прорубившись сквозь ряды вражеских 
солдат, вырвать принцессу Лендию из 
лап узурпаторов, захвативших власть 
в империи —разве это не привычное 
дело для блестящего молодого офицера, 
ставшего космическим пиратом? 

• более 15 мин. Зй видео 

• 2000 звуковых эффектов киношного качества 
(600МЬ) 

• 29 видов футуристического оружия 

• псионическая система магии будущего, 
основанная на С.ІІ.Я.Р.З 

• реальные погодные эффекты 

• система быстрой загрузки карты 

• возможность игры по сети через "Нипіег №I“ 
•до 16 игроков, поддержка ІРХ, ТСР/ІР 


пилот і 


>12-01-61.212-' 

э@гц$зоЫ1-т.п 
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культуре деление но касты, клоны, 
а то и просто враждующие племе¬ 
на, каждый житель континента по- 
разному строит свои отношения не 
только с мистером Слейдом, 

; но и себе подобными. Скажем, ес¬ 
ли вы помогли одному ЫРС, кото- 
; рого люто ненавидит другой, — не 
I рассчитывайте в будущем на пони- 
І мание со стороны последнего. 

Сложный клубок эмоцио- 
і нальной санта-барбары запуты- 
! вается еще сильнее: таланцы пе¬ 
рестали быть теми доверчивыми 
деревенскими дурачками, кото¬ 
рыми представлялись в первой 
! части эпопеи. Теперь они научи 
лись быть хитрыми, злопамятнь 
ми и даже немного коварными 
Простой пример: если мы рукам 
Каттера умудрились сделать га 
: дость одному из ЫРС, то тала 
І нец, не показав виду, что обидел 
| ся, начнет чинить Улукаю разно 
І мастные козни. Вот спросите его 
; "А как пройти на рисовые поля 
; дорогой?”, — а он по потаенно 


Второе пришествие Улукая на¬ 
значено на конец лета будущего 
года: АрреаІ уже вышла на финиш¬ 
ную прямую. Верьте в этих бель¬ 
гийцев — они из тех немногих раз¬ 
работчиков, у которых есть живой 
блеск в глазах и желание создать 
I настоящую Игру, а не графичес¬ 
кий тест для видеоадаптеров или 
набор мишн-паков к сиквелу при¬ 
квела аддона третьей части черт- 
І знает-чего. Шонс встретить таких 
; людей в нынешней игроиндустрии, 
; погрязшей в разврате и самоцити- 
І ровании, ровен шансу на лобовое 


Р.$. И последнее известие, вы 
ловленное из Сети буквально пе 
ред самой оправкой статьи н 
верстку: Лѳнни Мур снова в деле 
а вместе с ним и Московский Сим 
фонический оркестр в полном 
ставе с хором на сорок голосо 
Так что можете уже не беспокоит 
ся об игровой "Грэмми-2002”, до 
рогие меломаны. Саундтре 
СМса$І до сих пор является лу 
шей музыкой, когда-либо написа 
ной для компьютерной игры... ■ 




<рет АрреаІ 


раскрыват 
і секретной 


обнародовс 




генограммы и газетные вырезки ! 
юната ОцІсазІ идентифицировал, 
будущим приключениям, синопси 
зльный, на наш взгляд, документ, і 


ой новеллы. В том году, благо- 
> и профессора Кауфмана, че- 
тутешествию сквозь простран- 
измерение, РЕАЛЬНАЯ прост- 


не более чем плодом фантазии, годным лиш 
даря многолетнему исследованию двух 6ле< 
ловечество оказалось готово к величайшее 
ство и время. Целью путешествия были паі 
ранственная система. Проект получил кодо 
В 2007 году мы были как никогда близки 
"Кристобаль" передавал первые кадры вид 
залось, что мы уже сорвали вожделенный п 
надцать минут изображение, передаваемо 
эксперимента начался настоящий прострой 


ящих ученых, доктора 
■ путешествию в исторг 


' управг, 


ь была преждевремі 
і результате которог 


катастрофы на втором исследовотег, 
руководством Каттера Слейда. 


і устранения причи 
исследователей пс 
Это была трудная 


ир Слейд сумел вернуться обрат 
ней в параллельном мире высоки 
исследований в области межпрі 


ную информс 
После трех і 


простых граждан Федеро- 
т жить в тала неких городах 
з д созданием специализи- 


ии. Они будут 
работать на 


тему — "Кронос". 

Барон Рэймонд Рейнард, министр і 
•ннихдел Всемирной Федерации 




грузов 


залущег 


на сотрудничестве и культурном обмене. Беа 
ров было дано имя “Кронос". 
г мы намереваемся послать на Адельфу {так 
тцию ученых, состоящую из лучших умов Мир< 

прецедентному 

овой Федерац 


журналисты ., т 








































После семилетнего изгнания Кэнджи возвращается в свои родные 
края, которые за время его отсутствия превратились в наглядное 
пособие по изучению битв кланов. Сможет ли он найти в себе силы, 
чтобы собрать все возможные силы под флагом Красного Дракона, 
чтобы восстановить разрушенные и разрозненные земли. 


Или же он уйдёт на тёмную сторону, как это в своё время сделал его 
отец со своим кланом Змеи, завоевав всех и вся много лет назад? 
Несмотря на выбор Кэнджи, ему всё равно придётся столкнуться 
лицом к лицу со зловещим кланом Лотуса, благородным кланом Волка 
и загадочными пришельцами из прошлого. 



ВаШе Кеаішз — фэнтезийная стратегия реального времені 
>азработанная компанией Ьщиігі Епіегіаіпшепі — коллективе» 
разработчиков, который возглавляет Ей Бе1 СавШІо, продюсеі 


До восьми игрок 
Интернету. 
Кампании + вкіі 


гопользовательской 


редактор карт. 



нашумевшей игры Согпшапсі апП Сопциег. 4 разнм 
Вооружившись хорошо проработанной историей, мощным У никаль 
трёхмерным движком, ВаШе Кеаіш.з объединяет уникальную систему ІІЩІШ 
живых ресурсов с детально проработанной системой боёв, что делает 


В ВаШе Кеаішз будет в 


игру Стратегией с большой буквы, 
го должно быть в стратегии реального 


времени наших дней. 
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^шшйііихх^.. 
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Жагіопіз ВаПІесгу 2 отличает 
от предшественника усовершенсгво- 
ванмым движком и парой дюжин до¬ 
работок косметического характера. 
Ожидаютсв изменении и по части ис¬ 
кусственного интеллекта. Кроме того, 
игра будет припр 

А вообще 
металл, трубит рога і 
та, снова туманные дали полыхают 
заревом пиксельных пожарищ. В на¬ 
шей лавке опвть распродажа подер¬ 
жанных идей. 

Сало в шоколаде 

Примерно год назад на свет 
божий появилось нечто, что одно¬ 
временно напоминало и ѴѴагсгаО 
II, и старых добрых \Л/агіогсІ$, и да¬ 
же имело некие черты НоММ. Гиб¬ 
рид был выведен в лабораториях 
$$© с благой целью: распростра- 
известный брэнд на другие иг¬ 


ровые жанры. 

Прежде всего это была КТ$, 
и все в ней было преисполнено 
древних ресурсособирательных 
традиций и исповедовало религию 
финального раша. В соответствии 
с канонами, каждая из сражаю¬ 
щихся сторон располагала своим 
набором боевых юнитов и уни¬ 
кальных базовых строений. Хотя, 
в отличие от большинства подоб¬ 
ных ЕТ5, ресурсы не надо было та¬ 
скать на главный склад маленьки¬ 
ми порциями. Захватил шахту — 
и дело в шляпе, то есть в казне. Как 
только шахта обозначалась 
карте флажком нашего цвета, де¬ 
нежки и камушки сами текли н 
ролевский счет, не отвлекая наше 
величество от дел военных. 

Другим основополагающим 

хромосомах 
ѴѴагІогсІз ВаПІесгу был, так ска- 
ролевой элемент. У каждой 


фессиональный искатель приклю¬ 
чений и накопитель очков опыта. 
Герой собирал полезные в бою 
артефакты, разучивал заклинания, 
повышал боеспособность войск и, 
главное, переходил из миссии 
в миссию — со всеми знаниями, 
умениями и личным отрядом. Путе¬ 
шествуя по карте, он захватывал 
шахты, находил новые спеллы 
и просто тренировался, выполняя 
несюжѳтные задания. Не брезго- 
и призовыми сундуками опыта, I 
золотом, артефактами и боевыми 
зверушками. Эти ролевые развле- 
рознообразили игру, за¬ 
ставляя, хоть и ненадолго, пове¬ 
ть в самобытность проекта. 

На самом деле ВаПІесгу пред¬ 
ставляла собой правильную и акку¬ 
ратную смесь из двух жанров и мно¬ 
жество проверенных трюков. Тол¬ 
ковое использование старых ком¬ 
понентов в нужных пропорциях при- 
тому, что ѴѴагІогвз эволюци- 
іировала от классических походо- 
іх стратегий к поджанру Него¬ 


же касается попу¬ 
лярности, то ѴѴагІогсІз ВаПІесгу 
звезд с чартовых небес не хватала. 
Хотя, по мнению продюсера игры 
Стива Фокнера, игра удалась — 
"заняла в сердцах геймеров кро¬ 
шечное, но заслуженное местечко". 

Внешняя 


или аквариум 
с акулами 

Обратим наши взоры на рас¬ 
становку сил в ѴѴагІогсІз ВаПІесгу 2. 
Число противоборствующих с 
рон этерийского конфликта в 
росло до двенадцати. Кроме иг 
стных по первой части людей, 
оживших мертвецов, карликов, 
вечно сражающихся с орками, 
темных эльфов, наточивших стрелы 
на своих лесных собратьев, мино¬ 
тавров и простых варваров, в 
появятся йагк Оѵѵогѵез, Оаетопз 
и мистические Реу. 

Сами по себе эти темные кор- 
I лики — слабаки и трусы. Но о 
хорошие мастера и умеют строить I 


мощные осадные машины и вызы¬ 
вать Каменных Големов. Их жиз¬ 
ненные ценности — богатство 
и неторопливая сила — находят 
отражение в их творениях и воз¬ 
можностях экономики. 

Демоны испокон веков участ¬ 
вовали в войнах Этерии как третья 
. Их армии нельзя было на- 
— они присоединялись к ар¬ 
мии одного из королевств для вы¬ 
полнения какого-нибудь трудного 
квеста или, напротив, в качестве 
вознаграждения за оный. Теперь 
же у демонов есть собственные 
замки, и их армии могут участво- 

войне наравне с остальны- | 
Их цели лежат за гранью по 









































тики и мирских империалистичес- 
воззрений. Уничтожить все жи- 
— и подчинить мир силам Ада — 
вот и все, что им нужно. Для 
демонам необходимо выполнить 
неимоверно трудное, но все же 
достижимое задание — открыть на 
Алтаре Хаоса портал в свое изме¬ 
рение. И если они этот портал та¬ 
ки откроют, оттуда полезут такие 
ерики, что у самого ясна солныш¬ 
ка физиономия почернеет. 

О расе йэу пока известно не¬ 
многое. Эти таинственные лесные 
создания обладают древними маги¬ 
ческими секретами и хитры на вы¬ 
думки. Их юниты дешевы и тратят на 
тренировки совсем немного време¬ 
ни. Они давят числом. Но в целом 
Яву более склонны к делам добрым 
и положительным, и их жизненная 
стезя светла и доже наивно. 

Одиночная кампания во второй 
части игры сильно изменилась. Пе¬ 
ред вами расстилается стратегиче- природный недостаток харизм 


сит бонус к морали войск, находя¬ 
щихся рядом с героем. Кстати, ес¬ 
ли при сокрушительных поражени¬ 
ях или многократном превосходст¬ 
ве сил противника мораль войск 
неожиданно упадет, они пустятся 
в неконтролируемое бегство. 

Далее — выбираем класс героя. 
Всего их 20, по нескольку для каж¬ 
дой расы. Если ваш герой — варвар, 
то он сможет быть бойцом, рейн¬ 
джером, шаманом или друидом. Де- 
н не спобосен стать лекарем, так 
кок и варвар — торговцем. 

У героя может быть до сотни 
развиваемых скиллов, а если он 
іг, то сможет разучить не мень-; 
іе количество заклинаний. Скил- 
бывают разные — от боевых 
разрушительных до торговых 
и созидательных. Например, "тор- 
" снижает дисконт при обмене 
одного ресурса на другой, “коман¬ 
дование" поможет компенсировать 



смертен. Так 

будет предупреждать вас каждый 
раз, когда герой попадет в мясоруб¬ 
ку. Слишком уж он ценная фигура. 


карта, поделенная на облас¬ 
ти, в одной из которых вы начинае¬ 
те свой путь. Отныне вы сами ре¬ 
шаете, на какую провинцию следу¬ 
ет нападать, какую миссию пройти 
следующей. Захватив провинцию, 
вы получаете какой-нибудь бонус. 
Скажем, открываете новый юнит 
или повышаете сопротивляемость 
войск магии — все зависит от за¬ 
хваченной территории. В сингл- 
кампании планируется ни много ни 
мало 67 миссий. Пути к победе бу¬ 
дут самыми разными: от поединков 
героев и захвата определенной 
зоны на карте до устранения одно¬ 
го из врагов иди поиска выхода из 
подземного лабиринта. Иногда по¬ 
беда будет чисто экономической — 
например, в торговой империи Си- 
лентии нам нужно будет накопить 
энную сумму ресурса за опреде¬ 
ленное время. 

Само собой, можно играть за ; 
строго запланирован» 


Комбинирование разли> 
ний и способностей открывает ши¬ 
рокие возможности для игрока. 

Заклинания распределены 
между одиннадцатью сферами 
гии. В ѴѴВ2 появятся две новые 
сферы — Льда и Хаоса. Герой мо¬ 
жет специализироваться на двух¬ 
трех сферах — на все одиннадцать 
не хватит. Доступность 
зависит от расы и профессии, 
они могут "не подойти" из-за 
посредственных умственных и фи¬ 
зических способностей героя или 
просто потому, что претят его жиз¬ 
ненной философии. 

Для развития умений, изучения 
новых заклинаний и повышения 
класса герою необходимо регуляр- 
потреблять ХР. По части их до¬ 
бычи изменений нет, но кой-какие 
изобретения касательно восприим- 
ікам опыта име¬ 
ются. Дело в том, что в самом на‘ 
ас, а в кампании пере-: ле жизни нашего геракла мы опре- 
сторону противника.; деляем для него специальный класс. 

Если выбираем ЫогтаІ, то герой 
получает обычные 100% 
возрождаясь от битвы к битве в слу¬ 
чае преждевременной коі 
и приобретая немного ХР 
в случае поражения. Герой Тіптоп 
получает 25% опыта сверх нормы, 
но погибнув — не получает ничего. 
Вгопгетап имеет 50% надбавку 
к заработанным ХР, но, потеряв 
роя, вам придется переигрывать 
миссию заново. И наконец, опыт, 
полученный в боях Ігоптоп'ом, уве¬ 
нчивается вдвое — но за это при- 
зтся заплатить способностью 
воскрешению. Если такой герой 
умирает — игре конец. 

Ну что ж, с позволения разра¬ 
ботчиков, я добавлю к этому списку 


іи гоблинами 


финала для каждой из сторон нет, 
в сингле будет несколько вари- 
ітов концовки. 


Герои: 

питание и уход 

Как и раньше, августейшие ин¬ 
тересы каждой из сторон пред¬ 
ставляет герой. В начале игры вы 
>жете выбрать героя из списка 
и создать своего собственного. 
Для начала нужно определить его 
расу. От расы зависят четыре ос¬ 
новных показателя: сила, лов¬ 
ить, интеллект и харизма. Демо- 
и варвары — прекрасные бой- 
а герои Веу физически слабы, 
зато умеют быть отличными ко¬ 
пирами. Сила и ловкость нуж- 


Ему даже в цель попадать нео¬ 
бязательно. Приземлившись, эти 
десантники сами начнут крушить 
корежить все, что под руку попа¬ 
дется, Дальше — больше. Каждая 
сторона может обзавестись Тита- 
і ном — уникальным созданием не- 
: имоверной силы и способ» 

Как и герои, юниты набирают 
опыт, получают плюсы к показате¬ 
лям и даже медали. 

Также разработчики устранили 
ряд недочетов первой части ѴѴВ. 
В пылу битвы нелегко было отда¬ 
вать приказы отдельным юнитам, 
особенно магическим. Эта про¬ 
блема решена с помощью систе- 
контроля поведения. Теперь вы 
сможете устанавливать для юнита 
степень агрессивности, а также 
указывать ему, какими заклинани- 
пользоваться. 

’азнообразив состав войск, уве- 
ів список заклинаний и возмож¬ 
ностей героя, разрабоі 
игроку возмож¬ 
ность выбирать из беско¬ 
нечного числа тактичес- 


иначе, умная игра ны” и брать врага измором. Альфа- 
ітест показал, что наиболее выгод- 
ная стратегия — это наступление. 
Да-да — отчаянная экспансия без 
памяти о потерях и тылах. Комбини¬ 
руя разные юниты и грамотно ис¬ 
пользуя особенности ландшафта, 
полководец-авантюрист сможет 
: найти не один путь к победе. 

По части АІ тоже ожидаются не¬ 
которые перемены: компьютер на¬ 
учат оценивать степень опасности 
и концентрацию сил в секторе, кото¬ 
рый он намеревается атаковать, 
пользовать обходные маневры и і 
падать на плохо защищенные зоі 
грамотно ислользовоть ресурсы. 
Возможно, это избавит нас от рутины 
периодических суицидальных набе¬ 
гов, спровоцированных скриптовой 
“подкоркой" глуповатой машины. 

В Ѵ7В2 сохранится знакомый 
"вид сверху”, но ландшафт, эффек- 
ы, анимация юнитов и строений 
ыполнены на порядок качествен- 
ее. Отныне юниты будут остов 
ять следы на песке и в снегу, пус 
ать рябь по воде. 

Кроме одиночных кампаний 


И философии раша 

Ну а теперь — то, чего вы так 
долго ждали! Или не ждали? Да ка¬ 
мне разница — я все равно 
скажу! В ѴѴВ2 будет целых 140 
юнитов! Чтоб мне подавиться! Все 
один будут классно анимиро- 
ы и недурно озвучены. Разра¬ 
ботчики доработали часть сущест¬ 
вующих юнитов и добавили не¬ 
сколько десятков новых. Среди них 
попадаются весьма оригинальные 
образчики. Например, костяная 
катапульта мертвецов, которая 
стреляет веселыми черепушками, 
доЬзНооІег орков — тот вооб- 


э врагу лу- і 


классов еще один. Герой класса ких решений. Но э 


’5аѵе&І.оас1" и 


:е 200% ог 


э Ігоптап, и абсолютно бес- городить "китайские с 


стар мис 

и полсотни готовых карт. Ре¬ 
дактор обещает быть простым 
в управлении — любой игрок смо¬ 
жет за полчаса нарисовать свою 
собственную карту. 

Последнее 

напутствие 

Я согласен, что иногда из двух 
старых рубах вполне можно по- 
ь новую, но пытаться сделать 
дважды — дело зачастую не¬ 
благодарное. В любом случае, 
ѴѴВ2 будет просто новой версией 
предшественницы — заново по¬ 
крашенным забором, качественно 
исполненным повторением прой¬ 
денного. — _ 

БУДЕМ ЖДАТЬ? 
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і 'Орлиный взор, напор, изящный поворот, и прямо в руки - запретный плод.* Это про наш 'Центр внимания'. Небольшое детективное рас- 
І следование наших авторов — и вы вновь пьете живительный эликсир свежих новостей о проектах с мировым уровнем. Как обычно, за месяц в ру- 


Псмит 


и воду. Пусть посидит, одумается — глядишь, рванет оттуда прямиком на полки магазинов. Желающих заменить ренегата было много, 

\ абитуриентов мы выбрали самого достойного. Попрошу аплодисменты — на гладиаторскую арену выходит ТЬе ЕІсІег ЗсгоІІз III: Моггоѵ/іпсі! 
I Сколько он продержится против таких монстров пиара, как Ѵ/агСгаЙ III и Негоез о! МідЫ апб Мадіс IV, неизвестно, но попытка не пытка, кок 
I любил говаривать товарищ Берия. 

1 А вот настоящей пыткой для поклонников рубрики стало, верно, хроническое невыполнение данных нами обязательств по своевременной 
поставке скринов на компакт. Такое ощущение, что где-то на пути к винчестеру главреда, куда мы складываем все заготовленные для диска ма- 
I териалы, поселился маленький, но крайне злобный скриноед, который целенаправленно истребляет караваны скриншотов для Центра внима- 
ия*. Вот и при подготовке прошлого номера он сожрал почти все скрины, предназначавшиеся на компакт. Но мы не без оснований надеемся, 
го на сей раз нам удастся изловить мерзавца, и дорогие вы наконец-то получите альбомы с лучшими в мире картинками. 

Все отзывы и предложения, а также восторги и проклятия шлите на адрес гоё@ідготапіа.ги Там они будут рассмотрены и отсортированы, 
* — - заглянет ваш любимый Зісі Меіѳг'з ЗігпОоІГ Пуркуа па — почему бы нет? 


Кому и двигать вперед благородное 
дело дипломатических стратегий, 
как не обитателям далекой и зага¬ 
дочной звездной системы Орион?! 

вопросы обществен¬ 
ности инженеры негуманоидных 
душ живописуют картины совер¬ 
шенно трехмерных дипломатов, 
которые вещают что-то там такое 
на родном языке с синхронным пе¬ 
реводом. Забавно, но на суть де¬ 
ла, пожалуй, не влияет. Гораздо 
любопытнее другое признание: 
в игре будет действовать всегалак¬ 
тический Сенат (дальнейшее раз¬ 
витие идей из Зісі Меіег'з АІрЬа 
Сепіаигі?), в котором можно бо¬ 
роться за контроль над теми или 
иными направлениями междуна¬ 
родной деятельности, например... 
объявить вето на использование 
ужасного неконвенционного ору¬ 
жия, изобретенного вашим сосе¬ 
дом. Пользительно, что и говорить. 
Передовую расу можно заблоки¬ 
ровать разнообразными поста¬ 
новлениями, а она уж пусть выкру¬ 
чивается как знает. Рискуя при 
этом навлечь на себя гнев 'миро¬ 
творческих сил' всея галактики. 

Вообще, в предыдущих частях 
игры было очень трудно остановить 
того, кто уже вышел вперед. Факти¬ 
чески, игра заканчивалась задолго 
до победного экрана, и по меньшей 
мере половина процесса сводилась 
к методичному отстрелу диссиден¬ 
тов. Игроки наябедничали дизайне¬ 
рам, и вот перед нами результат: 


Пока мы тут копаемся в сид- 
I мейеровских археологических 
I изысках, утратив подобающую 
бдительность, меклары, силикоиды 
и прочие друзья космического ад¬ 
мирала уже совсем близко. Их уже 
I подвергают унизительной проце- 
I дуре бета-тестирования. Правда, 
е публичного... 


усиление роли Сената, санкции 
крупные империи. Кроме того, с им¬ 
перий берут своего рода 'подоход- 
ій налог": чем крупнее держава, 
м больше надо ей чиновников, 
м медленнее исполняются прика- 
і, тем больше отчисления на ин¬ 
фраструктуру... Неплохо бы еще, 
чтобы она распадалась под собст¬ 
венной тяжестью, как Союз неру- 
іій, но на этот счет авторы игры 
высказываются уклончиво. Видимо, 
мятежей и сепаратизма мы дождем¬ 
ся только в четвертой части. 

Усилили и возможности дипло¬ 
матической победы. Помимо все¬ 
общих выборов, можно, оказыва¬ 
ется, взрастить в своих рядах на¬ 
следника орионовской династии 
и убедить всех, что он — подлин¬ 
ный. Чем это отличается от выбор- 
пути, вот что интересно... 


Маленькие 

радости 

Бойцам невидимого фронта 
наконец-то позволят выбирать 
миссию заранее, до отправки 
в тыл врага. Приятно. А то, быва¬ 
ло, тратишь, тратишь время, сипы 
и деньги, а потом твой суперштир- 
лиц запрашивает: "Вижу курятник 
на планете Малые Зипуны. Взо¬ 
рвать или кур посчитать?" Или, 
в лучшем случае: "Проник в науч¬ 
ный центр землян. Что желаете по¬ 
хитить — технологию изгибания че¬ 
ресседельников или чертежи бра¬ 
тьев Черепановых?" 

Кстати, о научно-техническом 
прогрессе. Отныне прогресс на¬ 
учный и технический — не одно 
и то же. Можно развивать тео¬ 
рию, а можно — практику. Раз¬ 
ные расы, по-видимому, буду т 




































■ делать разные практические вы- 
I воды из теоретических изыска- 
I ний. Что из этого следует — пока 
I неочевидно. 

У рас появилось новое отли¬ 
чие: философия. Или — религия. 
Например — монотеистичес¬ 
кая, политеистическая, покло¬ 
нение духам предков, природе, 
уникальная. Единственная 


в своем роде. Влиять она будет 
на внутреннюю и внешнюю по¬ 
литику, на экономику, в об¬ 
щем — на все. А потом свою си¬ 
стему ценностей можно еще 
и проповедовать 'диким племе¬ 
нам'... И сгенерировать эту фи¬ 
лософию можно будет вручную, 
по частям, а не просто выбрать 
одну из списка! 


Например, можно выбрать 
жизненные ценности — аристо¬ 
кратия или популизм, технология 
или традиция, созерцание или 
богатство (?), честь или хитрость, 
плодовитость или ограничение 
роста населения, терпимость, 
изоляционизм или правосудие... 
Конечно, красно-оранжевые 
уши 'Альфы Центавра" видны 


невооруженным глазом, но — 
каков размах! 

А еще авторы решились при¬ 
учить игроков к мысли о том, что 
война должна иметь четкую цель, 
а не просто 'вести к мировому гос¬ 
подству'. Кажется, есть надежда, 
что такая трактовка стратегии (по¬ 
ка реализованная только в Ецгора 
ІІпіѵегзаІіз) войдет в моду! 


Псмит 






Едва ли выход МоггоѵЛлс) станет 
одним из главных событий 2001 го- 
ік обещали мы в восьмом но¬ 
мере, — но потому лишь, что его вы¬ 
ход перенесли на конец весны 2002 
года. Упомянув, правда, 
случится чудо, может быть, успеют 
к марту. Причины стандартны, как 
дизайн долларовой купюры: 'дабы 
поддержать марку безукоризненно¬ 
го качества наших продуктов, мы...". 

Сам себе 
режиссер 

Ну а пока утечка информации 
о грядущем шедевре 


меренными дозами. Опубликовали 
список боевых умений: клинки, то¬ 
поры, копья, ударное оружие, щит, 
доспех средний и тяжелый, ремонт 
доспеха, атлетика. В общем, ниче¬ 
го неожиданного. В основном же 
компания предпочитает потрясать 
воображение красотами графики. 
И есть чем! В активе разработчи¬ 
ков — два десятка разных перенос¬ 
ных источников света: лампы и фо¬ 
нари всех сортов и родов, свечки, 
факелы... Не говоря уже о заклина¬ 


ниях и о стационарных 
никах вроде уличных фонарей 
или костров. Причем костер 
имеет наглость то разгораться, 
то гаснуть, а фонарь — раска¬ 
чиваться! Нетрудно предста¬ 
вить крупные слезы на глазах 
обладателей 'всего лишь' 
СеРогсе 2, когда они будут от¬ 
ключать все эти чудеса. 

Предположения о том, что 
в МоггоѵілпсІ бойцам надо бу¬ 
дет ухитряться попадать в ще¬ 
ли брони, разработчики не 
подтверждают. Да, они испы¬ 
тали и этот способ, и более 
традиционный, и решили, что 
ничего интересного в попыт¬ 
ках 'попадать по пальцам без 
перчатки" нет. К тому же не¬ 
понятно, как нам защищать от та- 
отак собственные пальцы... 

Но гораздо интереснее не бо¬ 
евая система (безусловно, 
для КРС новаторская даже с этими 
оговорками) и не своеобразная 
механика роста уровней (не уме¬ 
ния зависягот уровня, а уровень — 
от умений!), а сама идеология се¬ 
рии ТНе Еісіег ЗсгоІІз и ее воплоще¬ 
ние в Моггоѵ/іпс!. 

Не секрет, что в последние го¬ 
ды жанр ролевых игр четко разде¬ 
лился на две группы. Одни игры тя¬ 
готеют к экшену или стратегии 
и сводятся к избиению монстров: 
Ісѳ\міпсІ йаіе, РооІ о( Кабіапсе, 
ТВ гопе о! Оагкпезз В других четко 
выписана сюжетная линия, посто¬ 
янно идет общение с персонажа¬ 
ми: ВаНііг'з Оа)е, Агсапшл, 
Ѵ/ітагс!$ & ѴѴаггіогз, РІапезсаре: 
Тогтеп). 

















































Чтобы погрузить игрока в вир 
туальный мир, разработчики эти 
самых 'других' стараются напи 
сать как можно более красивы 
диалоги, придумать неординарны 
сюжетные ходы и так далее. Но. 
что при этом делать с интерактив 
ностью? Ведь если игроку дать сво¬ 
боду, он может и не пожелать под 
держивать эти замечательные сю¬ 
жетные идеи. Значит, придется его 
ограничить. Оставить ему. 
не один вариант прохождения, ко¬ 
нечно, но — несколько. И хватит. 

Игры серии ТНе ЕІбег ЗсгоІІ 
всегда славились совсем иным под¬ 
ходом. Основная идея разработ¬ 
чиков — 'пусть игрок сделает себе 


историю сам, а мы дадим ему ши¬ 
рокий мир, гуляй — не хочу'. 

Но ведь авторы Ваібш'з Оаіе 
и прочего 'мэйнстрима' тоже не 
лаптем щи хлебали. Не от хоро¬ 
шей жизни решились они урезать 
волеизъявление игрока. Пусть 
квестов у них немного, зато каж¬ 
дый — штучный, о каждом можно 
рассказывать приятелю! А там, 
где задачи создаются автомати¬ 
чески, и качество у них тоже соот¬ 
ветствующее. Наш железный 
друг, увы, далеко не гений худо¬ 
жественного слова... 

Так что Моггоѵѵіпс) все ждут не 
только из-за сногсшибательной 
графики, а еще и потому, что 


очень любопытно: каким же будет 
новый ответ ВеіНезба на задачу 
о свободе действий для игрока? 

Бездумно повторять схему 
РаддегІаІІ у авторов желания, по- 
видимому, нет: во всяком случае, 
все города отныне прорисовыва¬ 
ются 'штучно', подземелья — тем 
более, персонажи вроде как тоже. 
А дальше? 

Кое-кто из разработчиков по¬ 
говаривал, что в ВеіЬезсІа идут 
эксперименты над так называе¬ 
мым 'виртуальным театром'. Дру¬ 
гими словами, они хотят научить 
городских ЫРС ходить друг к дру¬ 
гу в гости (а не просто слоняться 
от дома к дому), в магазины, бол¬ 


тать друг с другом и даже, может 
быть, записываться в ополчение 
и идти войной на соседей — без 
участия игрока. Конечно, машин¬ 
ная речь от этого не очень выиг¬ 
рает, зато как заблистает сюжет! 
Представляете, что будет с типо¬ 
вой схемой ролевой игры, если 
сильные мира сего отважатся сде¬ 
лать хоть что-нибудь без помощи 
славного приключений из дале¬ 
кой страны Замонитории? 

Посмотрим. По крайней мере, 
звуковой речи нам не обещают, 
мотивируя это тем, что это просто 
невозможно: 'Никто не запишет 
нам имени вашего персонажа'. 
Но только ли в этом дело? 


і і 



За прошедший месяц скупые ле- 
гендовцы, по каплям выдавливая из 
себя информацию о грядущем ше¬ 
девре, сумели не сказать почти ни¬ 
чего нового. Молчит рассылка ново¬ 
стей, остается лишь воспользовать¬ 
ся 'неофициальными каналами'. 
Слухи о портировании игры на дру¬ 
гие платформы не подтвердились — 
разработчики процедили сквозь зу¬ 
бы, что подобной крамолы у них 
и в мыслях не было. Игра раз¬ 
рабатывается 
только для РС. V 

Пушки 
и миссии 

Из но 

ботчики усилен¬ 
но трудятся над рас¬ 
ширением арсенала. Из до 
ле невиданных диковиі 
явится ІеесЬ дцп. Судя по опи¬ 
саниям, эта пушка-вампир бу¬ 
дет высасывать из враг 
Эдакая многоцелевая аптечка 


и себя подлечить, и вражину осла¬ 
бить. Никуда не денется альтерна¬ 
тивный огонь. Тот же ІеесЬ дші в аль¬ 
тернативном режиме будет замед¬ 
лять врагов. Общее количество пу¬ 
шек увеличилось до 15. А если учесть 
еще и альтернативные атаки... Суди¬ 
те сами — один Огепасіе ІаипсЬег 
может стрелять простыми гране 
ми, осколочными, с газом, фугасны¬ 
ми, ЕМР (магнитными для разруше¬ 
ния аппаратуры) и некими 'с 
ми' гранатами, которые будут погру¬ 
жать всех в радиусе поражения 
в стазис-поле (не мудрствуя лукаво, 
сделаю вывод, что это есть усовер¬ 
шенствованная 'заморозка'). 

| Враги не только поумнеют 
* в плане вооружения они 
^^окажутся далеко позади 



рока. К примеру, 
і расы скаарджей на 
вооружении появится 
МіпбСІаѵѵ. О предноз- 


остается только дога 
і дывоться, но выгляди 

А вот и старый зиако- 


а весьма и весьма грозно. 

Кстати, из старых врагов одни 
только скаарджи и останутся — 
правда, скаарджи всех разновидно¬ 
стей. Старички варлорды тоже есть 
в списке, но летать они уже не бу¬ 
дут... А вот позабавиться с фокусни¬ 
ками-титанами и иже с ними больше 
не получится. Честно говоря, жаль. 

В геймплее появится деление 
на миссии. Непонятно — нас что, 
хотят лишить чудесного единого 
сюжета?! Впрочем, разработчи¬ 
ки заверяют, что вся игра будет 
пронизана единой сюжетной ли¬ 
нией. О геймплее первого ІІпгеаІ 
настоятельно рекомендую за¬ 
быть: появятся миссии по захвату 
базы ("Тогде! зцссеззЫІу 
ЬотЬеб!'), по скоордини¬ 
рованной атаке ('Оо- 
до-до!'), по спасениі 
заложников (‘НозТадв 
боѵкп!' ;) ), эскорту 
('ѴІР Ьа$ Ьееп 
оресГ) 

Так: 



зІеаІіЬ! Бурные ап¬ 
лодисменты пере¬ 
межаются броса- 
несвежих 
продуктов — смот- 

ТЬіеТ и Реш Ех, как видите, Ч 
живет и побеждает. 

Между миссиями игрок будет 
отдыхать на орбитальной базе 
'Атлантис', оценивая трофеи и пе¬ 


реваривая очередную порцию сю¬ 
жетной линии. 

Мультиплеер не забыт. Кое- 
кто поговаривает, что в той пре¬ 
словутой альфа-версии мульти¬ 
плеер был доступен, надо было 
'всего лишь слегка переделать яд¬ 
ро'. Издеваются... Но продол¬ 
жим — обещан новый режим для 
сетевых баталий, где игроки будут 
сражаться за контроль над плане¬ 
той, артефакты чужих рас и тому 
подобные ценности. Звучит весь¬ 
ма многообещающе. Будут вовсю 
использоваться нанотехноло¬ 
гии — для усовершенствования 
оружия, создания защитных по¬ 
лей, конструирования ловушек, 
стационарных пулеметов... Очень 
напоминает ТгіЬез или Теат 
Рог+гезз, только в более углублен¬ 
ном варианте. 

Теперь о самом приятном: 
господа, готовьте апгрейд 
к весне 2002 года. Ибо имен- 
> эта дата названа датой 
релиза. Минимальные сис¬ 
темные требования переста¬ 
ли вызывать инфаркты — после 
тотальной оптимизации движка 
минимумом стал РІІ-450 
с СеРогсе 256 ѲТ5 и 128МЬ 
оперативной памяти. Оста¬ 
ется многозначительно каш¬ 
лянуть, принять позу лотоса 
и продолжить ожидание игры. 
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вала ценные сведения направо 
и налево, время от времени подба¬ 
дривая фанатов шокирующими 
и сенсационными заявлениями. Де¬ 
талей мозаики стало существенно 
больше, и они начали постепенно 
складываться в целостную картину. 

Большие 
победы малыми 
силами 

На первом месте у нас, как 
всегда, герои. Как вы знаете, их 
приходится ровно по три на каж¬ 
дую расу. До недавнего времени 
считалось, что найм героев требу¬ 
ет расхода не только золота, 
но и ресурса под названием "кам¬ 
ни маны". Но Роб и его друзья ре¬ 
шили, что добывать одновременно 
золото, камни маны и лес будет 
слишком сложно для игрока, после 
чего экзотический для вселенной 
ѴѴС ресурс был немедленно от¬ 
правлен на свалку истории. Оста¬ 
лись, таким образом, лишь тради¬ 
ционные золото и древесина. 

Удаление из игры камней маны 
тут же отразилось на способе най¬ 
ма героев. Отныне ваш "перве¬ 
нец" будет приходить под бой ба¬ 
рабанов, не требуя абсолютно ни¬ 
каких денегі Вы просто выбираете 
в начале игры любого из трех ге¬ 
роев — какой больше понравится. 
Второго героя можно будет при¬ 
звать на службу уже за деньги и не 
раньше, чем ваше главное здание 
будет проапгрейжено до второго 
уровня. Ну а третий герой прихо¬ 
дит после того, как ГЗ достигнет 
третьего уровня. Таким образом 
разработчики стимулируют игро¬ 
ков к скорейшему развитию базы. 
Очевидно, как только вы призове¬ 
те последнего героя, эта стимуля¬ 
ция благополучно прекратится. 


Но было бы преступлением 
скрыть, что как раз в области раз¬ 
вития базы ВІІтгагсІ собираются 
изменить традициям жанра — ко¬ 
торые, впрочем, они сами некогда 
и установили. Большие армии и за¬ 
тяжные войны — не для ѴѴСЗ. Иг¬ 
рок должен действовать как мож¬ 
но решительнее, и чтобы ему 
в этом помочь, злодеи-дизайнеры 
решили ввести лимит на добычу 
ресурсов. Как только вы наклепае¬ 
те определенное число юнитов, 
приток ресурсов автоматически 
замедлится. Условно говоря, крес¬ 
тьяне, ранее приносившие в казну 
100 единиц золота за одну "ход¬ 
ку", начнут приносить 50. Если ва¬ 
ша армия увеличится еще до како¬ 
го-то предела, то вконец обленив¬ 
шиеся пезанты будут наполнять 
свои мешки лишь на четверть — до 
25 единиц. Но стоит вам растерять 
в боях, скажем, половину воинов, 
как добыча золота вернется к ис¬ 
ходно высокому уровню. Огром¬ 
ные полки и дивизии из МС2 
и ЗіагСгаЙ канут в небытие. 


ѴУСЗ, как и обещалось, нужно 
будет посвящать себя именно так¬ 
тике боя, а не бессмысленному на¬ 
копительству. Словом, долой 
Плюшкиных! 

Вероятно, во все тех же целях 
более оперативной постройки ба¬ 
зы разработчики пошли на такой 
финт: ожесточенно рубящего лес 
крестьянина можно будет в любой 
момент направить в ГЗ, куда он 
принесет с собой ровно столько 
дерева, сколько успел нарубить. 
Это весьма удобно — во втором 
ѴѴС очень раздражала необходи¬ 
мость ждать, пока пезанты вволю 
натешатся на лесоповале и соиз¬ 
волят внести в древесный фонд 
стандартную рабочую норму. 

Кстати, у нежити добытчиками 
леса являются гхоллы, которые рубят 
быстрее крестьян и которые гораздо 
сильнее их. Правда, и стоят они по¬ 
дороже, но зато из гхоллов можно 
будет быстро собрать небольшой 
отряд и обрушиться на противника 
стремительным рашем, пока тот еще 
г деньги на бараки. 


Имущественный 

вопрос 

После долгих дней тестирова¬ 
ния геймплея и тягостных раздумий 
разработчики решили увеличить 
до шести количество слотов в ин¬ 
вентаре героя. Раньше их было 
всего четыре, но практика игры по¬ 
казала, что герой с четырьмя пред¬ 
метами/артефактами в кармане 
напоминаеткарлика на чемпиона¬ 
те мира по бегу — слишком много 
желаний и слишком мало возмож¬ 
ностей. Вот шесть предметов — 
это да, здесь уже можно развер- 

Сведения о том, какие бывают 
предметы, уже не первой свежес- 
іти, но в контексте — интересные. 

! Все предметы в ѴѴСЗ разбиты на 
три категории: постоянные, заря¬ 
женные и одноразовые. С первы¬ 
ми все ясно: как купили 
их у бродячего гобли- 
на-торговца или на 
рынке, так и таскаете 
с собой, пока н 
тите обменять и 
дать. Такова, напри 
мер, Корона Власти 
позволяющая подчи 
нить себе любого вра 
жеского воина 

или Камень Прозре 
ния, дающий возмож¬ 
ность обнаруживать 
невидимых юнитов 
противника. Заряжен¬ 
ные предметы исчеза¬ 
ют, стоит применить их 
несколько раз и из¬ 
расходовать все заря¬ 
ды. Одноразовые ар¬ 
тефакты превращают- 
пшик после однократного ис¬ 
пользования — это, скажем, всем 
известные бутылочки с маной или 
Книга Знаний, повышающая на 
единицу уровень героя. 

Кстати, если вы заметили, 
ВІіггагсІ склонны цитировать соб¬ 
ственные идеи, некогда реализо¬ 
ванные в $1агСгаЙ. Например, те 
же юниты-невидимки или Нора 
Троллей, откуда тролли-охотники 
кидаются топорами, — аналог 
старкрафтовского бункера. 

♦ ♦♦ 

Фэн-чат закончился вопросом 
о том, когда же наконец появится 
бета-версия игры. Сами бы рады 
узнать, ответили разработчики, 
прилагаем, мол, все усилия. 
Но все же я хотел бы завершить 
текущий выпуск ѴѴСЗ-новостей, 
как говорится, на оптимистической 
ноте. Композиторы ВІіггагсІ сочи¬ 
няют отдельный саундтрек для 
каждой расы! Четыре расы — четы¬ 
ре шедевра музыки. Слабо уга¬ 
дать мелодию? 
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Продолжаем перемывать герой¬ 
ские косточки. Раньше мы касались 
тем "Герои" и "Монстры", теперь по¬ 
говорим непосредственно о сраже¬ 
ниях. Здесь также назревают изме¬ 
нения, которые можно посчитать 
чуть ли не революционными. 

Геройские 

выходки 

Догадаться о том, что намечают¬ 
ся глобальные изменения тактики, 
можно уже на основе того простого 
факта, что герои собственной персо¬ 
ной низошли на поле боя. Первая 
мысль — надобно их охранять! По¬ 
этому у монстров появится новая 
специализация — телохраі 
На эту должность будут отбираться 
самые "толстые" медлительные осо¬ 
би — все равно такие твари не под¬ 
ходят для скоротечных атак (поспева¬ 
ют разве что к шапочному разбору). 
Особенно актуальной станет охра¬ 
на хрупких магов. Но и с защитой 
тідНі-героев тоже придется 
мать голову. Тут ситуация из рода 
"и хочется, и колется, и мама не ве¬ 
лит". Хочется, конечно, чтобы герой 
помахал своим мечом, ведь для того 
он и воспитывался. Среднепрока¬ 
чанный тідНі-герой будет по силам 
примерно равен черному дракону — 
как тут не воспользоваться его мо¬ 
щью! Но ведь подлый враг возмечта¬ 


ет завалить в первую очередь имен¬ 
но героя, набросившись на него 
всем войском. Так что тідЫ-герой 
станет своеобразным 'передвижным 
центром", вокруг которого будет куч¬ 
коваться вся его армия. При этом ге- 
; ройские бонусы получат только те 
воины, которые находятся в пределах 
'командного родиуса' (определяе¬ 
мого, кстати, уровнем скила Тасіісз). 

Защите героев поспособствуют 
еще два обстоятельства. Первое — 
поля боя значительно увеличилось, 
так что враг нескоро сможет до¬ 
браться до вашего героя. Второе — 
это защита от вражеских стрел, 
камней и файерболов. И здесь на 
выручку опять придут телохраг 
ли: если между стрелками и героем 
находится хотя бы один юнит, то по 
герою нельзя стрелять. 

Просто 

сражение 

Ушел в прошлое давний девиз 
всего 'геройского сериала' — ‘кто 
смел, тот и съел". В Негоез IV напа¬ 
дающий отряд уже не имеет пре¬ 
имущества первого удара: атаку¬ 
ющие и защищающиеся будут на¬ 
граждать друг друга тумаками ОД- 
НОВРЕМЕННО. Так что теперь 
какой-нибудь дракон, налетаю- 
ій на толпу крестьян, обязатель- 
поплатится за свое деяние: бед- 
е людишки сгинут, но перед 
смертью успеют вонзить десяток 
опий под ребра чудищу. 

Однако из этого правила есть 
исключение — это воины, облада¬ 
ющие способностью РігзІ Зігіке. Та- 
ояки всегда бьют первыми, да- 
эгда кто-то нападает на них. 
Причем, помимо традиционно сла¬ 
бых копейщиков и чуть более силь¬ 
ных кавалеристов, способностью 
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Рігз» Зігіке разживутся драконьи 
лемы (Ргадоп'з Ооіепл) — это насто¬ 
ящие монстры 4-го уровня (макси¬ 
мального в Негоез IV), обитающие 
в замке Асабету. Способность Рігз» 
Зігіке приобретут и герои, развива¬ 
ющиеся по линии СотЬоІ. Возмож¬ 
но, будут и артефокты/заклинания, 
дарующие этот прекрасный талант. 
Так что корта 'Рігзі Зігіке' обещает 
стать козырной в Негоез IV. 

Очередность хода определяет¬ 
ся уже не так, как прежде: у кого 
выше Моѵетепі, тот и ходит рань¬ 
ше. В Негоез IV раньше ходит тот, 
у кого выше характеристика Назіе, 
которая, вообще говоря, никак не 
связана с Моѵетепі. (Моѵетепі 
>-прежнему определяет даль- 
>сть хода.) Например, у трогло- 
іта Наз1е _ 6 и Моѵетеп1-6, 
у костяного дракона НазІе=5, 
Моѵетеп1=12. Троглодит смо- 
»т пойти раньше, но только на 6 
клеток, тогда как 'припозднивший- 
дракон маханет вдвое дальше. 
Мораль и удача в Негоез IV ра¬ 
ботают по-другому, уже не давая 
іх больших бонусов. Возрос- 
мораль теперь только повысит 
Назіе, но никак не повлияет на 
Моѵетепі и не даст дополнитель- 
халявного хода. Удача же 
эт улыбнуться только защи¬ 
щающейся стороне, наполовину 
снижая наносимый ей урон. 

Наконец, появится такая инте¬ 
ресная вещь, как артиллерийская 
дуэль. Сие означает, что если об¬ 
стреляли стрелковый отряд, то он 
в долгу не останется и автоматиче¬ 
ски ответит обидчику огнем. 

Досадная о< 

Осадная тактика также немало 
изменится. Собственно, информа¬ 
ции об осаде очень мало, и нет да¬ 
же ни одного скриншота, иллюст¬ 
рирующего этот процесс. Однако 
доподлинно известно, что никаких 
осадных машин типа катапульт 
у осаждающих и баллист у защит¬ 
ников замка уже не будет. 

Теперь атакующим придется 


ломиться через узкие ворота зам¬ 
ка, вокруг которых и закипит сеча. 
При этом защитники замка полу¬ 
чат преимущество в виде возмож¬ 
ности бить "через стены" (то есть 
как бы поднявшись на стены зам¬ 
ка). А если заблаговременно отве¬ 
сти стрелков в специальные башни 
(АгсНег'з Тоѵѵегз), то они оттуда 
смогут поливать врага огнем (на 
манер прежних баллист). 

В ожидании... 
Негое$3 1/2 

Увы, "Герои" в очередной раз 
отложены — на этот раз до марта 
2002 года. Все это очень напоми- 
историю с Негоез III: те тоже 
постоянно откладывались и вышли 
аккурат в марте. Так что будем на¬ 
деяться... 

А пока что... давайте поиграем 
Негоез 3 1/2! Так называется не- 
фициальный адд-он, разрабаты- 
земый группой энтузиастов. "По¬ 
ловинка" в названии появилась не 
зря — Негоез 3 1/2 выходит за 
рамки обычных адд-онов, в кото¬ 
рых, как правило, только добавля- 
пара новых замков, ряд новых 
монстров и артефактов и т.п. — 
словом, ничего принципиально но- 
. А в Негоез 3 1/2 разработа- 
чень мощная система скрип¬ 
тов, позволяющая в корне изме¬ 
нить геймплей: в зависимости от 
ваших действий сюжет будет раз¬ 
виваться по той или иной линии! 
К сожалению, острый дефицит 
журнального места не позволяет 
подробно расписать прелести это¬ 
го адд-она. За подробностями 
о Негоез 3 1/2 обращайтесь на 
сайты ѵѵтѵ.ЛЗл/. логос/, га 

и кіір://кегоез. Зіазрога. ги/ЬттЗ/ 
аМоп/ Оттуда же можно будет 
скачать полноценную кампанию 
'ѴѴаке оГ Ообз" для Негоез 3 1 /2, 
выход которой намечен на 20 ноя¬ 
бря 2001 года. 

Р.5. За самыми последними но¬ 
востями заглядывайте в 'Герой¬ 
ский Уголок' по адресу: 
кПр://Нотт-4. пагоЗ. ги 










































«Европа II» позволит вам принятъ участие в гражданской войне в 
Англии и лицезреть подъем Габсбургской династии. Выбрать сторону 
в двухсотлетней войне, раздиравшей феодальную Японию. Открыть, 
завоевать и колонизировать Новый свет. Вступить в эру либерализма 
вместе с французскими и американскими революционерами. Отразить 
вторжение наполеоновской армии в Россию. 


Измените мир, создайте новую историю! 


іѵѵѵіѵ. зпоп>ЬаІІ. г и / еи2 












&ель И :ТоЬ°^Ге А ° РОЖНИК ° 

Разработчик: ТегтіпаІ Кеаіііу 
Похожесть: 4x4 Еѵо 

Системные требования: РІІ-ЗОО(РШ-бОО), 
64( 128)МЬ, Т6(32)МЬ 30 уск. 
Мультиплеер: Локальная сеть, Интернет 


В основе >■ Продолжение симулятора 
внедорожников. 

Как играть > Если первая часть мало на 
кого могла произвести впечатление, то вто¬ 
рая вполне на это способна. Помимо стан¬ 
дартных СКііск Расе, Тіте АПаск и Ргее Рост 
(свободная езда по территории), в игре по¬ 
явился полноценный режим карьеры. Мы по¬ 
купаем машину (ассортимент огромен — на 
каждую фирму приходится около десятка ав¬ 
томобилей) и отправляемся либо на заезд, 
либо на миссию. Первый режим напоминает 
ІЧР$ — есть лиги, которые открыты для игро¬ 
ка, и есть такие, до которых он еще не до¬ 
рос. В режиме миссии вам дают некое зада¬ 
ние — например, доставить груз в опреде¬ 
ленный населенный пункт. За успешное вы¬ 
полнение платят. Плюс на каждой карте 


можно найти секреты. Подзаработав, поку¬ 
паем новую машину — и так далее. 

Кчіеш: ► Присутствует уйма запчастей для 
автомобиля. Интересные территории. Подхо¬ 
дящая, что называется, музыка. Приятная гра¬ 
фика. Хорошее впечатление производит фи¬ 
зика, особенно игра подвески внедорожника. 

5ыхх >■ Графика мало изменилась со 
времен прошлой части, но все же неплоха. 
И по-прежнему столь же требовательна 
к компьютеру — видимо, оптимизацией 
движко разработчики особо не занима¬ 
лись. Физика тоже, хоть и производит 
приятное впечатление, но малость 
не дотягивает до Іпзапе. *_ 

Что еще ► Оказывается, джип 
может забраться на холм почти лю- 
бой крутизны — вот уж не знал! Х^^| 


Жанр: АсІіоп/СотЬаІ $іггшІа(іоп 

Издатель: Іпіодгатез 
Разработчик: прцзіоп 
Похожесть: Соттапбоз, Н&Р 
Системные требования РІІ-300(РІІ-450), 
32(64)МЬ, 16(32)МЬ 30 уск 
Мультиплеер: Нет Ф Сколько СО: Один 


В основе >• Ребята из прцзіоп вечерами 
очень любили играть в Соттапсіоз. Они 
с нетерпением ждали второй части, но по¬ 
скольку разработка оной затянулась, они 
решили сделать своих "Коммандосов", 
да не простых, а чтоб в ‘полном 30"! 

Как играть > Оеабіу Оогеп представляет 
собой доморощенный полуклон 
Соттапсіоз в 30. Нам поручают миссию 
в тылу противника. Мы собираем команду 
‘спецов и идем на дело. На миссии может 
быть несколько заданий. Карты очень боль¬ 
шие, врагов много, убивают быстро. Специ¬ 
ализаций четких нет, но у каждого персона¬ 
жа есть набор параметров, который опре¬ 
деляет его степень пригодности в различных 
ситуациях. В результате получаем помесь 
экшена с кастрированными Соттапсіоз. 

Кціег > Довольно занятная идея. Инте- 
ресные и разнообразные миссии. 


5цхх >- Графика слабовата. Музыка 
не вызывает никаких эмоций. Кстати, по¬ 
мните начальный ролик в Соттапсіоз 2? 
Тот набор документальной хроники под 
потрясающую музыку? Так вот, разра¬ 
ботчикам Оеабіу Рогеп он тоже понра¬ 
вился, и они решили сделать такой же. 
Диктор здесь зачитывает донельзя похо¬ 
жий текст, практически на том же фоне 
и тоже под музыку. Но не получилось — 
подвели диктор со своим монотонным 
голосом и композиторы прцзіоп, кото¬ 
рые, как ни тужились, не смогли со- 
чинить ничего подобного шедев- 
рам из Соттапсіоз. 

Что еще >■ Несмотря на общую В 5,1 
реалистичность игры, здешние пер- ^Нн| 
сонажи умудряются таскать уйму 


< оц^жи5о^снацяжени2 


сложно. Возможно, в следующем номере жур¬ 
нала расскажем в трех, дав полноценное ре- 
вью. Возможно — но не факт. 

Кц1ег22 >- На фоне осточертевшего 
С&С-шаблона игра смотрится весьма вы¬ 
игрышно. Все очень непривычно — здесь 
совсем иной подход к геймплею. Отличный, 
по-анимешному закрученный сюжет. При¬ 
ятная музыка. 

ЗцххѴ Игра получилась довольно спе¬ 
цифической. Разобраться не то чтобы 
сложно, но многих отпугнет сам факт, что 
нужно в чем-то разбираться. Графика по¬ 
чему-то работает только в режиме 
640x480, что еще раз подтверждает 
предположение о портировании. 

Хотя, в принципе, положение спа- я -у 
сает антиальясинг. г' 

Что еще >■ Текста в игре полно, 
особенно диалогов — так что го- х^ЬЙ 


В основе > Фирма 'Сега', которая за¬ 
двинула на производство приставок и це¬ 
ликом переквалифицировалась в разра¬ 
ботчика игр, наступает на рынок РС. 

Как играть >- Нцпбгеб Зѵ/огбз — КТ5, 
но КТ5 не простая. Я не специалист по консо¬ 
лям, но игра выглядит как порт с приставки, хо¬ 
тя, возможно, ‘Сега* просто не хочет расста¬ 
ваться с выработанным стилем (ну, фирмен¬ 
ные писки в менюшках и т.д.). Перед нами ани- 
мешная КТ$ с сильнейшей примесью тактики. 

Четыре королевства сражаются между со¬ 
бой. В каждом королевстве есть свои герои, 
вокруг которых вертится лихо закрученный 
сюжет. У каждого героя есть набор парамет¬ 
ров и своя армия, которая участвует в сраже¬ 
ниях. Если все герои погибают, игра автомати¬ 
чески оканчивается. Есть в игре и стандартные 
для КТ5 постройки (бараки и прочее). А в це¬ 
лом — игровая система очень навороченная. 


,,РЯаа. с; Т І і ?,& п н ?ІШ 1вѵх словах довольно товьтесь к пппгрмѵ чтению. 


КРАТКИЕ ОБЗОРЫ 






























Жанр: Экономическая стратегия 
Издатель: АпагсЬу ЕпІеПаіптеп» 
Разработчик: Іедасу Епіегіаіптеп» 
Похожесть: Серия Тусооп 
Системные требования: РІІ-ЗОО(РІІІ-бОО), 
2(64)МЬ, 16(32)МЬ ЗОуск. 


В основе >• Очередная игра, приплыв¬ 
шая к нам на волне тикуномании". 

Как играть >■ Была такая древняя игруш¬ 
ка Мооп — клон ЗітСіІу, действие которого 
происходило на Луне. Мооп Тусооп — пря¬ 
мой его потомок^но переориентированный 
под концепцию ТЬепле Рагк. Для начала мы 
должны основать колонию на Луне, затем 
обустроить ее и только после этого открыть 
для приезда поселенцев. Чем лучше коло¬ 
ния, тем больше она привлекает жителей 
Земли — а они, как правило, добропоря¬ 
дочные налогоплательщики. Постепенно 
колония разрастается, появляются новые 
технологии, и тщ. и т.п. 

Кціетг >• "Лунная ориентация" очень 
положительно сказывается на впечатле¬ 
ниях от проекта — согласитесь, не каж¬ 
дый день нам предлагают построить ко¬ 
лонию на Луне. Это вам не очередной 


мосферность всего происходящего — на 
горизонте маячит Земля с Международ¬ 
ной Космической Станцией на орбите, 
а вокруг самой Луны летают многочис¬ 
ленные спутники, якобы благодаря кото¬ 
рым мы и имеем возможность наблюдать 
за колонией сверху и крутить камеру 
так, как нам вздумается. Много постро¬ 
ек, интересный геймплей. 

5цх >- Графика, хоть и 30, но по нынеш¬ 
ним временам не блещет — все выглядит при¬ 
мерно так, как в планетарной части Ітрегішп 
ѲаІасНса 2. В качестве музыкального сопро¬ 
вождения идет дрянное техно, но при 
желании его можно сменить на обыч- 
ный космический епѵігоптеп». ^НР 

Что еще > Помимо повседнев- Ш 
ных дел по устройству колонии, нам Ве/ 
предстоит еще и добывать сырье, » 

которое потом можно продавать на 


Жанр: 30 АсКоп • Издатель: ІЧ'ІідЬіпіпд і 
Разработчик: Ы'ІідЬіпіпд • Похожесть: 
СаІесГштеп 9 Системные требования: 
РІІ-300(РІІ-450), 32(64)МЬ, 16(32)МЬ 30 уск. 
Мультиплеер: Нет 9 Сколько СО: Один 1 


А Раіагііп'5 СаІІіпд 


в капусту, он испускает файерболы из его 
рукоятки(!) — типа, оригинально. 

Зцххх >• Можно уже было догадаться, ко¬ 
кой он большой. Движок спустя год не изме¬ 
нился, а он (если кто СаІесЬіітеп не видел) 
год назад был не красивее первого ШЬТесЬ. 
Звук беден, озвучка на троечку. Дизайн 
уровней выполнен в лучших традициях ше¬ 
девров от ѴаІііЗоЙ — кубический, с четкими 
границами и выпирающими переходами. 
Зато на фоне всего этого убожества выде¬ 
ляются фигурки персонажей — при раз¬ 
говоре они двигают губами! 

Что еще > Ы'ІідЙпіпд явно пе- 
реиграли в Оіюке — боковой ж 4 
стрейф здесь позволяет перепрыг- ИСу 
нуть с одной стороны улицы на тЬщ 
Друіую 


В основе >■ Перегримировка крайне не¬ 
удачного прошлогоднего экшена 
СаІѳсЬцтеп от той же Ы'ІідЫпіпд. 

Как играть > Вы будете смеяться, но пе¬ 
ред нами — библейский экшен! По сюжету, 
злые силы стащили так называемую 'Печать 
Библии". А в опциях можно выбрать различ¬ 
ные виды Библии! Да, приехали... Геймплей 
прост, как две копейки. Авторы с претензи¬ 
ей заявляют о наличии элементов адвенчу- 
ры, но, знаете, как-то незаметно это. Да, 
в городе тут и там тусуются жители, которые 
могут что-нибудь сказать при приближении 
к ним, но это тянет разве что на слабенький 
запах асіѵепіиге — никак не на "элемент". 

Кціен >- Наш герой находит очень ори¬ 
гинальное применение своему священному 
мечу: вместо того, чтобы рубить им всех 
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Зихх >■ Без математического склада 
ума, абсолютного слуха или, в конце кон¬ 
цов, солюшена бороться с "инопланет¬ 
ной" логикой польского производства 
сможет далеко не каждый. И совсем уж 
немногие захотят потратиться на пять(!) 
компактов, но которых вольготно разме¬ 
стился ЗсЬіггп. 

Что еще >■ Есть две версии игры — 
полная, требующая бѴО-привода, и "по¬ 
жатая", для обычных СЭ-КОМ. Естест¬ 
венно, сжатие отразилось на качест¬ 
ве графики — а это лучшее, что 
есть (было) в игре. Если уж вам 
приспичит поиграть в ЗсЬігт, бе- ■ у 
рите лучше ОѴО-версию. СО- ЯЬ ' 
КОМ'овская по сравнению с ней 
выглядит бледно. 


В основе >- Многообразное произведе¬ 
ние польских игроделов по сценарию авст¬ 
ралийского фантаста Т. Даулинга. 

Как играть >• Сэм и Ханна, за которых 
вы играете по очереди, попадают на пла¬ 
нету Аргилус, буквально напичканную ар¬ 
тефактами инопланетной цивилизации. На¬ 
до раскрыть тайну исчезновения ученых из 
лаборатории — а заодно выяснить, куда 
исчезли инопланетяне. Геймплей напоми¬ 
нает Музі'овский — вид от первого лица, 
дискретные перемещения, борьба с разно¬ 
образными паззлами и ни единой живой 
души на локациях. 

Кціег >■ Невероятно красивая графи¬ 
ка — этакий гибрид Босха и классического 
Муз». Плюс хорошая музыка — поглядеть 
и послушать приятно. 


(аН@виЬпа.ги) 

(геігораггоіё уаНоо. сот) 

(гувіаѵкаяНоІтаіІ.сот) 


Ведущий рубрики: 
При участии: 
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КРАТКИЕ ОБЗОРЫ 


I—— 

5еагсН 
АпсІ Иеісое 3 


В основе >■ Продолжение популярной с 
I рии симуляторов гражданского вертолета. 
I Точнее, теперь стоит говорить 'гражданских 
вертолетов', ибо к ярко-красному НН65 
ОоІрЬіп в третьей части добавились еще 5НЗ 
5еа Кіпд и ВК117. Кстати, последний уже вы¬ 
ступал в как бы самостоятельной игре 
Меаісоріег 177 2, о которой мы говорили 
в предыдущем выпуске 'Кратких обзоров'. 

Как играть >■ Если вы видели обзор 
Мебісоріег 177 2, то дальше можете не чи¬ 
тать. 5&КЗ, как и две предыдущие части 
(и еще две части Мебісоріег 177), является 
симулятором спасательного вертолета. 
Получив задание по спасению очередного 
бедолаги, мы направляемся к месту проис¬ 
шествия. Там забираем пострадавшего 
и отвозим куда нужно (например, в госпи¬ 
таль). Полеты очень реалистичны с точки 
зрения физики; игра симулирует погоду, 

ДОЖДАЛИСЬ ? Г 


Жанр: Симулятор вертолета • Издатель: 1 
ѲІоЬаІ 5іаг ЗоІКѵаге • Разработчик: г 
ІпІегАсІіѵе Ѵізіоп • Похожесть: 5&Р 1 -2 
Системные требования: РІІ-300 
(РІІІ-600), 64(128)МЬ, 16(32)МЬ 30 уск 
Мультиплеер: Нет 9 Сколько СР: Од^ 

ную поработать с бортовыми приборами | 

и инструментами (лебедка там, фонарь * 1 
и прочее) вертолета. і 

Кіііегі ► Как и раньше. В первую оче- 
редь бросается в глаза крайне необычный 
геймплей. Разработчики заготовили бога¬ 
тый ассортимент миссий. Как я уже ска- I 
зал — в 5&РЗ появилось два новых вертоле- ! 
та. Музыки нет — и не надо. 

5ііх >■ Вещь откровенно на любителя. I 
Графика устарела (пассажиры в виде "бре- 1 
вен , бедноватое оформление ландшаф- | 
тов), но здесь это не главное. Слишком м~ 
ло изменений для новой части. 

Что еще >■ В свое время "Фаргус" 
выпустил русскую версию 5&К2 под , 
названием "Найти и уничтожить 2". ■ 

На диске вместо красного ОоІрЬіп 
была изображена целая стая сви- , 
репых "Апачей". Всем было смешно, 

.- 


БіІепІ Нипіег II 


I основе >• Продолжение отличнейшего 
мулятора подводной лодки. 

Как играть > ЗіІепІ Нипіег II — симулятор 
субмарины, но не сверхсовременного ато¬ 
мохода, как это было в недавнем 5иЬ 
СоттапсІ, а дизельной подлодки. Время 
действия — Великая Отечественная. Так 
что забудьте о ракетных пусках, прыжках 
из-под воды и дорогостоящем компьютер¬ 
ном оборудовании, а лучше представьте 
себе шум громыхающего на пять миль ди¬ 
зельного двигателя и скрежет обшивки, 
не выдерживающей давления даже на от¬ 
носительно небольших глубинах. В области 
геймплея придумать что-то новое довольно 
сложно (нашел цель — утопил ее) — все 
и так уже давно придумано... историей. 
От разработчика же зависит точность реа- 


ДОЖДАЛИСЬ? I 


5кі КехоП Тусооп I 




пешного прошлогоднего окі Ке$оі 1 Тусооп, 
! который — напомню — предоставлял нам 
возможность построить свой собственный 
горнолыжный курорт. 

Как играть > В плане геймплея $кі Кезогі 
| мало чем отличается от всей линейки 
I Тусооп'ов. Постройка курорта начинается 
] с одноэтажной халупы, одноместного сор¬ 
тира и дизельного генератора; постепенно 
I совершенствуем хозяйство, превращая его 
I в шикарный горный курорт, где катается ог- 
I ромная толпа народа, продаются и сдают¬ 
ся в аренду всевозможные типы лыж и сно- 

I убордов, обучаются новички и крупными 
партиями разлетаются горячие хот-доги. 
Единственное, чем выделяется $кі Кезогі на 
I фоне остальных, — возможность в любой 
I момент испробовать свой курорт в деле! 


Жанр: Симулятор подводной лодки 1 

Издатель: 1)Ы 5оН • Разработчик: ІІЬі Зой I 
Похожесть: ЗіІепІ Нипіег ■ 

Системные требования Р200(РІІ-400), 
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лизации уже придуманного. В данном слу- I 
чае она очень высока. 

РЫеггг > От первого до последнего Г 
мет... байта. Отличный геймплей, игра от-1 
крыта для всех желающих научиться управ- 9 
пять субмариной. Интересные миссии. 1 
Графика гораздо лучше, чем в $иЬ | 
СоттапсІ, особенно в том, что касается [ 
реализации моря; правда, модели некото - 1 
рых кораблей и самолетов оставляют же- I 
лать лучшего. Меняется погода — в шторм 
всплывшую лодку аж накрывает вол¬ 
нами! Музыки, естественно, нет, 
а вот звуковое оформление просто і 
бесподобно. / ф 0 | 

5цх >• Разве что стартовый ролик, г ' * 

Что еще ► К игре прилагается " 
приятно оформленная энциклопедия. 


Жанр: Экономическая стратегия 
Издатель: Асііѵізіоп ѴаІце • Разработчик: I 
Саі Оасісіу Оатез • Похожесть: $кі КезоП I 
и другие Тусооп • Системные требования. I 
РІІ-ЗОО(РІІІ-бОО), 64(128)МЬ, 16(32)МЬ видео | 
Мультиплеер: Нет • Сколько СО: Один 

М 

ться по только что изготовленной трассе. 


I Одного из лучших Т) 


тана атмосфера беззаботности — играя I 
в 5кі Кезогі, вы просто отдыхаете. Этому во I 
многом способствует приятная музыка [ 
и грамотное звуковое оформление. 1 

5цх > ЗЭ, хоть и присутствует, но реали-. 
зовано довольно убого. С другой стороны, I 
трехмерность здесь глубоко вторична I 
и воспринимается скорее как бонус. Са- I 
мый главный сакс — это то, что многим иг- 1 
рокам Тусооп'ы уже поперек горла 
встали, в том числе и вашему покор¬ 
ному слуге. 

Что еще > Честно говоря, 
не знаю, сколько еще Тусооп'ов бу¬ 
дет — уже даже про сортиры свар- 1 
ганили, а все никак не успокоятся. 


іі последнего іремени. 




































Жанр: КТ5 • Издатель: Ыса$Аг*$ 


В основе >• Еще одни бедолаги решили 
творить нечто похожее на ЫеесІ Рог 


Біаг Жак: СаІасНс 
Ва**Іе6гоипсІ5 


В основе >• Ребята из ШсазАгіз по- 
і 'Игроманию' и увидели мое 
I замечание о том, что Аде оГ Етрігез 
I можно переделать под любую войну. 

очень приглянулась эта идея, 
I и они решили сделать войну с участи- 
I ем джедоев. Ей-богу, сочиняя те стро¬ 
ки, я никоим образом не думал про 
'Звездные войны'. 

Как играть >■ Качества ради ІисазАгІз 
I решили поручить делать АоЕ по вселенной 
I $*аг ѴѴагз тем, кто сделал сам АоЕ — то 
I бишь ЕпзетЫе Зіисііоз. Не учли они одно- 
■ го — у ЕпзетЫе и так своих дел полно, а от 
I шабашки редко кто отказывается, несмот- 
I ря на занятость. В общем, сделали парни 
1 то, что от них и требовалось, — АоЕ во все- 
^ ленной 5ѴѴ. Взяли оригинал, поменяли но- 


■ 'дождались? 


5ирегсаг 5*гееі 
СНаІІепде 


ШВншшт 


Похожесть: Аде о( Етрігез 
Системные требования: РІІ-300(РІІ-400), 
I 64(128)МЬ, 8(32)МЬ Ѵібео • Мультиплеер: 
Модем, локальная сеть, Интернет 
Сколько СР: Дво 

звания, перерисовали спрайты. И назвали 
это Оаіасііс ВаНІеѲгоипбз 

КЫег >• "Звездные войны" — рулез! 

Зыхххх >- Но самом деле, это даже 
не АоЕ. ВаИІеСгоцпсІз может вызвать 
только усмешку. Шесть сторон, кото¬ 
рые отличаются друг от друга разве что 
спрайтами. Миссии оригинальными не 
могут быть по определению — тут Е$ 
уже давно и полностью себя исчерпа¬ 
ли. Графический движок АоЕ2 еще во 
время выхода игры отдавал н< 
тальгией, а сейчас... говорю ж 
смеяться хочется. 

Что еще >- Дарт Вейдер в игре 
просто угарный! Слезы наворачи¬ 
ваются, когда смотришь, как он се¬ 
бя ведет на поле боя. 


Жанр: Аркада • Издатель: Асііѵізіоп 
I Разработчик: Ехакі Еп*ег*аіптеп* 
і Похожесть: Тез* Огіѵе 4-6 

Системные требования РІІ-300(РІІІ- 1 
[ 500), 64(128)МЬ, 16(32)МЬ Ѵібео Г 

Мультиплеер: Нет • Сколько СР: Один 1 


Как играть >■ Геймплей, как и сама игра, 
I туп до безобразия. Выбираем один из девя- 
I ти концепткаров и отправляемся гонять по 
I трассам в известных городах мира (Париж, 
I Лондон, Монако, Рим и т.д.). Как правило, 
I ничего общего с реальными прототипами 
I эти трассы не имеют, а корректность упо- 
I требления названий городов как-то оправ- 
| дывают лишь уникальные архитектурные со- 
I оружения — которые, впрочем, тоже лишь 
I весьма отдаленно похожи на прототипы. 

В игре присутствует редактор машин, но во- 
I первых, ничего толкового в нем сделать 
I нельзя, о во-вторых, никакого влияния на 
I поведение машины ее форма не оказывает. 


► Хорошо сделан стартовый ролик 1 

Зихххх >- Все, начиная сменю и заканчи¬ 
вая титрами. Графика просто ужасна. Фи- { 
зика еще ужаснее, а если быть точнее, 
то ее просто нет — рулишь машинкой впра¬ 
во-влево, и все дела. Трассы — пятилетний [ 
ребенок такое на бумаге рисует, выдавая 1 
за лошадку. Противники тупо едут по одной I 
и той же траектории. Динамики не больше, I 
чем в М5 РІідЬ* оіггшіаіог Адреналин весь 1 
смыло по пути (скорости большие). 

Что еще >■ Если вы действительно и 
тересуетесь уличными гонками, то до¬ 
рога вам на ѵпѵѵѵ. вігееігасіпд. ги, а во¬ 
все не за диском с этой игрой. Там за * _ 
те же деньги кассету с заездами ку- I 
пить можно, посмотреть которую го- 
раздо интереснее, чем играть в 55С. 


ж 


■ ДОЖДАЛИСЬ ? I 
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Теппіх Ма$1ег 5егіе$ 

, 1 , 

В основе ► Первый конкурент серии 
аркадных теннисов КоІапсІ Ѳаггоз. 

Как играть >• В отличие от вышеупомяну- 
того КоІапсІ Оаггоз, Теппіз Маз*ег Зегіез яв¬ 
ляется больше симулятором тенниса, неже- 
: ли аркадой. Здесь вы обнаружите полно¬ 
ценный чемпионат (в КО он был укорочен 
в разы для ускоренного прохождения), доб¬ 
ротную физику, четыре различных вариан¬ 
та ударов, которые действительно отлича- 
; ются друг от друга, и весьма сильный АІ. 

КЫеггг > Играть в ТМ5 очень интересно. 
В этом немалую роль играет упомянутый АІ: 
тут не до смеха с прибаутками насчет 'ту- 
1 пых силиконовых мозгов — как раз наобо¬ 
рот, приходится бороться изо всех сил. 
. Не бездумно нажимать на кнопки, о ста- 
і раться играть профессионально (здесь это 
[ слово вполне применимо). 

Графика очень приятная — красивые 
! модели персонажей (в том числе судей) 


Місгоісіз • Разработчик: Місгоібз 
Похожесть: Серия Роіапб Оаггоз 
Системные требования: РІІ-300(РШ- 
500), 64(128)МЬ, 16(32)МЬ Ѵібео 
Мультиплеер: Локальная сеть 
Сколько СР: Один _ 

и подробная анимация (как заявляют Щ 

разработчики, более 500 движений, сня- I 
тых при помощи гтюііоп саріцге). Единст- 
венный огрех, который бросается в гла- Ч 
за, — трибуны. Но они почти во всех ) 
спортивных играх не фонтан — так что • 
простим. На выбор предлагают большое і 
количество разных теннисистов с хоро- | 
шим разбросом параметров, который <1 
позволяет поразмыслить над выбором 
игрока. Кстати, параметры, в отличие — 

КО, и в самом деле работают — особе 
но 'усталость'. 

Зцх >• ТМ5, как и любой компьютер¬ 
ный теннис, — на любителя. 

Что еще >■ В отличие от КоІапсІ 
Оаггоз, вТМЗ нет лицензированных 
игроков, так что забудьте о воз¬ 
можности сыграть за Курникову 
или Агасси. Нет и энциклопедии — 
обидно. 


’ ДОЖДАЛИСЬ ? 


іа сегодня симулятора тенниса. 









































Жанр: ТасІісаІ сотЬаІ зітЫаІіоп 0 Издатель: 
ІІЬі 5сЛ 0 Разработчик: РесІ 5(огт 0 Похожесть: 
РаілЬочѵ Зіх, его сиквелы и адд-оны 

Системные требования: РІІ-300(РІІІ-500), 
64(128)МЬ, 16(32)МЬ 30 уск. 0 Мультиплеер: 
Локольная сеть, Интернет 0 Сколько СР: Один , 


В основе >■ Сотворили однажды в РесІ 
Зіогтп тактический шутер с гордым именем 
'Радуга-6' (КаіпЬоѵѵ $іх), и имел он успех. 
И понравилось это РесІ $1огт, и сделали они 
адд-он Еадіѳ ѴѴаІсН. Он тоже имел успех. 
И тогда решили они сделать еще адд-он, 
но побольше и чтоб как отдельная игра был. 
Назвали Роыде $реаг, и... история умалчи¬ 
вает о количестве адц-онов, выпущенных 
для РаіпЬоѵѵЗіх: Коцде 5реаг, зато я предла¬ 
гаю рассмотреть самый последний из них. 
Как играть >• Неужели вы думаете, что 
как-то по-новому? Разумеется, нет! По- 
прежнему получаем задание (миссий нынче 
девять), обычно описываемое в брифинге 
как 'ситуация с заложниками', выслушива¬ 
ем разных умных советчиков и отправляем¬ 
ся планировать операцию. Дело это кро¬ 
потливое, но интересное. При желании 


можно воспользоваться заранее заготов¬ 
ленным планом. После этого отправляемся 
на задание, где благополучно очищаем 
объект от присутствия террористов и спа¬ 
саем заложников. 

Рціег > РаіпЬоѵ/ $іх — вот это был рулез! 
А ВІаск ТЬогп в наше время может вызвать 
лишь легкую ухмылку. Несмотря на новое 
оружие, бойцов и миссии... 

5цххх >■ Жадность еще никого до добра 
не доводила. Несерьезно все это — графи¬ 
ка еще во времена первой части устарела, 
а уже больше трех лет прошло. 

Во всем остальном — все тот же Кб, 
со всеми его недостатками, плюса- 

МИ И минусами. Р 

Что еще >• Хором играем в Тот к 
СІапс/ $ ѲЬозІ Кесоп. Читайте ре- 
вью в следующем номере! 


Жанр: Экономическая стратегия 
Издатель: МісгозсА 
Разработчик: ВІие Рапд Сатез 0Похс 
Оіпо Ра г к ТЬете, любой Тусооп 

Системные требования: Р-166(РІ 
32(64)МЬ, 16(32)МЬ 0 Мультиплеер: Нет 


В основе ► Обычный Тусооп, где вам 
предлагается построить зоопарк и стать 
его директором. Родной жанру изометри¬ 
ческий вид, разбитая на клеточки целина 
и максимальная прибыль как смысл жизни. 

Как играть >• Главная задача директора 
зоопарка — заставить людей купить вход¬ 
ной билет. Потом накормить гостей пиццей 
и гамбургерами, покатать на слоне и обме¬ 
нять остатки их денег на футболки с пандой 
и пластиковых крокодильчиков. Чтобы за¬ 
манить в зоопарк посетителей, мы покупа¬ 
ем животных, строим для них вольеры 
и клетки, создаем подневольным нужный 
микроклимат: кому выжженную пустыню, 
а кому — полярные льды. Для ухода за пи¬ 
томцами нанимаем смотрителей и уборщи¬ 
ков, а также гидов, чтобы посетителям бы¬ 
ло интереснее. Далее строим миниатюр¬ 
ную сеть закусочных и заливочных, где ус¬ 


тавшие люди могли бы перекусить и отдох¬ 
нуть. Можно построить несколько стилизо¬ 
ванных аттракционов и пару магазинов. 
Напоследок — посадить ряд стриженых ку¬ 
стов по бокам главной аллеи, а на входе 
поставить фонтан с тюленем. Все, режьте 
ленточки. 

КЫеш >■ Весело, когда сбегает плото¬ 
ядный зверь. Жалко, людей не жрет. Пинг¬ 
вины тоже классные. 

5чхх > Допотопная графика и целый бу¬ 
кет досадных идиотизмов, особенно по ча¬ 
сти анимации и поведения животных. Са¬ 
мое главное — в 2оо Тусооп чертов- 
ски скучно играть. 

Что еще >• Не все виды животных 
и строений доступны сразу — нуж- I 3, 
но проводить исследования". Жи- 
вотные размножаются в неволе, 
и потомство можно продавать. 


( ДОЖДАЛИСЬ ? • 


Жанр: Квѳст 

Издатель: ІІЬі 5о8 Еп*еі1аіптеп1/1С 
Разработчик: ХіІат/ЫіѵаІ Іпіегасііѵе 
Похожесть: ЗііірісІ Іпѵасіегз, ЫеѵегЬоосІ 
Системные требования: РІІ-300(РІІ-400), 
І6(32)МЬ, 8(16)МЬ видео 0 Мультиплеер: Нет 


КЫе222 > При русификации все приколы 
не только остались на своих местах, но даже 
‘возвелись в квадрат' благодаря отличному 
переводу и блестящей озвучке. Можно сто¬ 
процентно гарантировать, что актеров вы уз¬ 
наете на слух, ибо над озвучкой работала та 
же команда, что и в свое время на ОРТ — над 
диснеевскими мультфильмами. Юмор в игре 
просто убойный — домашние, проходя мимо 
моего компьютера и уловив несколько фраз, 
останавливались и начинали смеяться. 

$цх > Да как-то особо и попенять не на что. 
Что еще > На обложке стоит пометка 
"не рекомендуется детям до 16 лет". 

Й о 16 — это они. конечно, загнули 
юксимум "до 1 41, но, видать, мо- 
ральные нормы... С другой стороны, МГ* 
хорошо известно, что в России по- Я я 
добные пометки только увеличива- {В 
ют интерес к игре — причем в пер- Іи 
вую очередь как раз у тех, кто не чЦц& 
проходит возрастной ценз. 


Теперь ■ $1 п порой раз припио поиграть! 


КРАТКИЕ ОБЗОРЫ 















































удалось им продвинуться в нелег¬ 
ком процессе совершенствования? 

— Насколько сильно изме¬ 
нился геймплей третьей части по 
сравнению со второй? 

— Проведена ли работа над 
ошибками, и заслужила ли рігахіз 
право ставить на коробку 
с Сіѵііігаііоп III лейбл «ІоІаІІу пеѵѵ»? 

просы в один тугой комок и тща¬ 
тельно выжать воду, то — «Что 
же конкретно изменилось?». 

Русские не сда¬ 
ются, или Р-15 
Ѵ5 Тарас Бульба 

Первое, но что обращаешь 
внимание, — это небольшое, 
но очень важное и, на мой 
взгляд, правильное изменение 
акцентов. В играх серии 
Сіѵііігаііоп никогда не было чет¬ 
кого и проработанного сюжета. 
Каждый раз, начиная игру, вы са¬ 
ми творили свою историю и исто¬ 
рию вашего народа. В Сіѵііігаііоп 
III разработчики решили немно¬ 
го подкорректировать этот мо¬ 
мент и поставили акцент на уни¬ 
кальность кождой из рас. 

Вы начинаете игру, уже имея 
в распоряжении два технологи¬ 
ческих усовершенствования 
и два Сіѵііігаііоп 5ігепдіН$ (или 
трейты, то есть характерные 
преимущества данной нации; 
всего их шесть). К примеру, у рус¬ 
ских это технологии РоПегу 
и Вгопге Ѵ/огкіпд, а также трей¬ 
ты ЕхрапзіопізІ и Зсіепііііс. Кроме 
этого, у каждого народа есть 
уникальный юнит, дающий 
чительное преимущество в опре¬ 
деленные эпохи и в определен 
ных боевых ситуациях. Для рус 
ских это казак (хорош как 
падении, так и в защите, моби 
лен и в средние века фактически 
решает исход любых сражений). 
А для американцев — самолет 
Р-15 (не обидели, однако). 

Ваши боевые юниты более не 
привязаны к своему городу и не 
используют его ресурсы (еда 
и единицы производства, они же 
ргобисііоп $ЫеМ$). Теперь фи¬ 
нансирование войск осуществ¬ 
ляется напрямую из казны. В за¬ 
висимости от государственного 
строя цена некоторых юнитов 
(или вообще всех) может быть 


Стратегия 


Рассказывать об известных, 
именитых и коронованных всеоб¬ 
щей симпатией играх очень тяже¬ 
ло. Это примерно то же самое, 
что попытаться прочесть лекцию 
о взаимоотношениях полов 
в клубе профессиональных жиго¬ 
ло. Все равно что учить Шумахе¬ 
ра, где у него в болиде руль, а где 
педаль газа. Равносильно посыл¬ 
ке письма с советами по дизайну 
на е-мэйл Артемия Лебедева. Бо¬ 
лее того, мне почему-то кажется, 
что настоящий геймер просто не 
поймет и не оценит мою просве¬ 
тительскую попытку. А некото¬ 
рые, я уверен, воспримут ее как 
прямое оскорбление и обвине¬ 
ние в ламерстве. 

Бывают игры, заслуги кото¬ 
рых перед индустрией компью¬ 
терных развлечений настолько 


велики, что просто не могут быть 
кому-то неизвестны. Уверен, что 
любой из наших уважаемых чи¬ 
тателей если не играл, то уж точ¬ 
но слышал о серии Сіѵііігаііоп. 
Единственное исключение, кото¬ 
рое можно принять и понять, — 
это справка с печатью: «Послед¬ 
ние 10 лет находился в коме». 
И единственное пояснение, ко¬ 
торое вы от меня можете услы¬ 
шать, звучит просто и лаконич¬ 
но: «Сіѵііігаііоп III — это пошаго¬ 
вая стратегия». Здесь точка. 

Кіо тут в цари 
последний? 

Сіѵііігаііоп III — это, несо¬ 
мненно, новая игра. Однако что¬ 
бы по-настоящему оценить все 
ее великолепие и самодостаточ¬ 
ность, вам просто необходимо 


знать всю серию в лицо (или хо¬ 
тя бы вторую часть). Если вы не 
играли в первую «Цивилиза¬ 
цию», если не видели Сіѵііігаііоп 
ІІ/АІрЬа Сепіаигі и не знакомы 
с ответвлением-»безотцовщи- 
ной» СаІІ 1о Роѵ/ег (делалась не 
Сидом Мейером), то... 

То в общем-то ничего страш¬ 
ного. Просто некоторые момен¬ 
ты, способные вызвать сильней¬ 
шие эмоции у опытного игрока, 
оставят вас равнодушными. Это 
не так плохо и тем более не фа¬ 
тально. Просто радость узнава¬ 
ния заменится радостью позна¬ 
ния, да несколько дольше будете 
осваивать игру. Утверждение «я 
не смогу играть в Сіѵііігаііоп III 
потому, что не играл в Сіѵііігаііоп 
II» в корне неверно и попахивает 
дурным пессимизмом. От себя 
хочу добавить, что если бы пере¬ 
до мной поставили четкий во¬ 
прос — с какой из «Цивилиза¬ 
ций» стоит стартовать начинаю¬ 
щему геймеру, то я бы, не заду¬ 
мываясь, рекомендовал бы 
именно Сіѵііігаііоп III. 

Ровно пять лет понадобилось 
Сиду Мейеру и разработчикам 
из компании Рігахіз, чтобы выпус¬ 
тить в свет третью часть игровой 
эпопеи. И посему перед знаком¬ 
ством с игрой у меня возник ряд 
вполне законных вопросов: 

— Как далеко и как 'глубоко 
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равна нулю. Как следствие, у иг¬ 
роков появилась реальная воз¬ 
можность набирать и содержать 
действительно крупные военные 
формирования. 

Пачем апель¬ 
сины, дарагой? 

Полностью упразднена сис¬ 
тема торговли в том виде, в ка¬ 
ком мы знали ее по Сіѵііігаііоп II 
и СаІІ Іо Роѵѵег II. Никаких кара¬ 
ванов больше строить не надо. 
Торговые отношения между ва¬ 
шими городами завязываются 
автоматически — стоит только 
проложить между ними дорогу, 
построить порт или аэродром. 
Упразднена возможность тор¬ 
говли едой — и помочь голодаю¬ 
щим городам «материально» уже 
нельзя. Сделки между цивилиза¬ 
циями стали частью системы дип¬ 
ломатии и в значительной мере 
зависят от вашей сиюминутной 
политической ситуации. 

Целью торговли, как и рань¬ 
ше, являются ресурсы. Они также 
претерпели серьезные измене¬ 


ния. Все множество материаль¬ 
ных и геологических ценностей 
поделено на три класса: «пред¬ 
меты роскоши» (шелк, драгоцен¬ 
ности, вино и т.д.), «стратегичес¬ 
кие ресурсы» (метал, селитра, 
уран и тд.) и «бонусы» (золото, 
рыба, мясо, пшеница). Про пер¬ 
вые сказать особо нечего, так 
как основным их предназначени¬ 
ем является подъем настроения 
у жителей. Если город получает 
доступ к тому или иному «предме¬ 
ту роскоши», то часть (один или 
более) горожан приобретают 
статус «счастлив» или «доволен». 
Чтобы «овладеть» данным видом 
ресурсов, нужно соединить его 
дорогой с ближайшим городом. 

Со стратегическими ресур¬ 
сами все несколько сложнее — 
они являются необходимым ус¬ 
ловием для «постройки» опреде¬ 
ленных родов войск и играют 
очень важную роль в торговле 
и дипломатии (первая причина 
всех войн). К примеру, ваша ци¬ 
вилизация уже освоила техноло¬ 
гию производства пороха и мо- 
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производить пушки и другие ог¬ 
нестрельные юниты — но реали¬ 
зовать эту возможность на прак¬ 
тике можно только в случае, ес¬ 
ли у вас имеется доступ к ресур¬ 
су «селитра». Ресурс считается 
доступным, если он находится 
в пределах границ вашей циви¬ 
лизации и вы провели дорогу 
между ним и одним из своих го¬ 
родов. Тогда он становится до¬ 
ступен, но только в этом городе 
и в городах, с ним соединенных. 
Если стратегический ресурс на¬ 
ходится на незанятой террито¬ 
рии, то вы можете построить на 
нем колонию, искусственно раз¬ 
двинув границы вашей террито¬ 
рии и тем самым получив над 
ним контроль. Месторождения 
стратегических ресурсов слу¬ 
чайным образом появляются на 
карте после соответствующих 
исследований (ресурс «селитра» 
появляется после «открытия» по¬ 
роха и т.д.) и могут столь же слу¬ 
чайным образом иссякнуть. Если 
на вашей территории отсутству¬ 
ет тот или иной ресурс, его мож¬ 
но заполучить посредством дип¬ 
ломатии, военных действий или 
культурной экспансии. 

Бонусы влияют на экономи¬ 
ческое состояние городов, 
в сфере влияния которых они на¬ 
ходятся. К примеру, золото каж¬ 
дый ход добавляет 4 денежных 
единицы в казну, а пшеница уве¬ 
личивает на 2 единицы произ¬ 
водство еды. Чтобы использо¬ 
вать «бонусный» ресурс, нужно, 
чтобы он находился в сфере вли¬ 
яния города и чтобы к нему был 
приставлен рабочий. 


Алло, это 

министерство 

культуры? 

Раздвигать границы террито¬ 
рий в Сіѵііігаііоп III можно двумя 
путями (при этом один не исклю¬ 
чает другого). Первый — это 
«путь меча», означающий войну, 
смерть, бранную славу и ужас 
на лицах врагов. Второй — «путь 
самосовершенствования», тихий 
и интеллигентный, нацеленный 
на «окультуривание» нации и за¬ 
хват соседей при помощи друже¬ 
ских объятий. 

У каждого города есть свой 
собственный показатель «культу¬ 
ры», от которого напрямую зави¬ 
сит область влияния данного на¬ 
селенного пункта. Наращивать 
эту характеристику можно с по¬ 
мощью определенного рода 
зданий — таких как «храм», «дво¬ 
рец», «колизей» и т.д. Каждое 
здание добавляет сколько-то оч¬ 
ков «культуры» за каждый ход. 
Как только в городе накаплива¬ 
ется определенная сумма очков 
(10, 100, 1000, 10000, 20000 
и т.д.), границы его влияния ста- 

Общий показатель «культу¬ 
ры» вашей нации складывается 
из показателей всех подвласт¬ 
ных вам городов. С помощью не¬ 
го определяется принадлеж¬ 
ность спорных территорий. 
К примеру, когда границы вашей 
и какой-нибудь другой цивилиза¬ 
ции «пересекаются», то происхо¬ 
дит проверка, у кого показатель 
культуры больше. Если у вас 
больше, то территория отходит 
к вам, если нет — то увы. Кроме 
этого, высокий показатель «куль¬ 
туры» хорошо влияет на населе¬ 
ние захваченных городов и об¬ 
легчает дипломатические пере¬ 
говоры. Иногда пограничные го¬ 
рода, восхищенные степенью 
вашей «окультуренности», могут 
добровольно перейти под вашу 
просвещенную руку. Что харак¬ 
терно, на политической обста¬ 
новке это никак не сказывается. 
То есть цивилизация, которой 
этот город принадлежал ранее, 
абсолютно не обижается и не 
торопится усмирить коварных 
ренегатов (а заодно и вас) бом¬ 
бежками или высадкой десанта. 

Нынче в школе 
первый класс 
вроде института 

Дерево технологий 

Сіѵііігаііоп III разбито на четыре 
эры: «древность», «средние ве¬ 
ка», «индустриальная эпоха» 
и «современность». Переход из 
одной эры в другую происходит 



















































г» ' щ '* 




ВЕРДИКТ 


КиТЕНБХ 


МАНИЯ 


после исследования всех (ну или 
почти всех) доступных техноло¬ 
гий. При переходе соответствую¬ 
щим образом меняется внешний 
вид городов на карте. К приме¬ 
ру, в «средние века» здания ото¬ 
бражаются в готическом стиле, 
а в «современности» — это уже 
небоскребы. 

Как руководитель, вы должны 
определить, какой процент дохо¬ 
да каждого города будет тра¬ 
титься на научные исследования. 
Чем больше денег, тем быстрее 
и эффективнее трудятся ваши 
ученые. Ускорить прогресс мож¬ 
но с помощью постройки специ¬ 
альных зданий — «библиотек», 
«университетов», «исследова¬ 
тельских лабораторий» и т.д. 

В отличие от второй «Цивили¬ 
зации», захват городов больше 
не приносит бонусных техноло¬ 
гий, и заполучить их можно толь¬ 
ко самостоятельно или с помо¬ 
щью дипломатии. К примеру, вы 
можете обменять нужное вам 
изобретение на деньги или полу¬ 


чить бесплатно у более слабой 
цивилизации, в качестве довеска 
к договору о перемирии. 

Консенсус, 
дискурс, мюн- 
данный диалог 
и другие преле¬ 
сти дипломатии 

Разработчики наконец пере¬ 
смотрели устаревшую линейную 
систему ведения переговоров. 
Теперь важным фактором успе¬ 
ха любого дипломатического хо¬ 
да является ваша репутация. Это 
очень важный и комплексный по¬ 
казатель, зависящий от вашей 
военной, культурной и техноло¬ 
гической мощи. У оппонентов 
наконец-то появились зачатки 
интеллекта и последовательного 
мышления. К примеру, если вы 
без объяснений разрываете 
мирный договор и коварно начи¬ 
наете военные действия, то будь¬ 
те уверены, вам это припомнят. 
Любой ваш шаг на политичес¬ 
ком ристалище имеет далеко 


идущие последствия. Как вари¬ 
ант, если вы не держите слово 
и легко разрываете мирные со¬ 
глашения, не идете на контакт 
и все время блефуете —приго¬ 
товьтесь к тому, что ваша хит¬ 
рость вернется к вам сторицей. 
Старый друг и соратник неожи¬ 
данно разорвет военный союз 
и поведет войска в сторону ва¬ 
шей столицы, ранее соблюдае¬ 
мые мирные договоры будут 
брошены в огонь, а добродуш¬ 
ный сосед заломит за военную 
помощь непомерную цену. Тако¬ 
го не было ни в Сіѵіікаііоп II, 
ни в СаІІ Іо Роѵѵег II. 

На мой взгляд, лучшей про¬ 
веркой системы дипломатии яв¬ 
ляется захват какой-нибудь слу¬ 
чайно взятой цивилизации, оса¬ 
да последнего оставшегося го¬ 
рода и последующая попытка 
вести мирные переговоры. 
Во всех прежних играх серии 


осажденный, униженный и раз¬ 
битый наголову враг вел себя 
так, как будто не я, а он владе¬ 
лец мощной армии, способной 
в момент сломить любое сопро¬ 
тивление и стереть враждебную 
цивилизацию с лица земли. 
К примеру, в СаІІ Іо Роѵѵег II, ког¬ 
да я уничтожил и рассеял по кар¬ 
те огромную Американскую им¬ 
перию, ее руководитель вел себя 

всех своих городов (у него остал¬ 
ся только один). Гордец отказы¬ 
вался отдать жалких 20 золотых 
в обмен на спасительный для не¬ 
го (и невыгодный для меня) пакт 
о перемирии! 

В Сіѵііігаііоп III, слава Сиду 
Мейеру, такого абсурда нет. 
АІ трезво оценивает ситуацию 
и пытается первым начать диа¬ 
лог в случае военных неудач 
(или, наоборот, побед). Повер¬ 
женный враг не стучит себя 
пяткой в грудь, а покорно де¬ 
лится казной, технологиями 
и ресурсами. 

Также хочу отметить нововве¬ 
дение, коснувшееся срока дейст¬ 
вия дипломатических актов. Те¬ 
перь любое соглашение дейст¬ 
вует в течение 20 ходов, по исте¬ 
чении которых может быть пре¬ 
кращено или продлено. Исклю¬ 
чение составляют только мирные 
договоры, которые длятся вплоть 
до объявления войны. 

77 чудес света 

В Сіѵііігаііоп III традицион¬ 
но используется проверенная 
система Чудес Света или 
Ѵ/опбегв. С помощью опреде¬ 
ленных ѴѴопсІегз здесь можно 
получить преимущество в оч¬ 
ках «культуры», увеличить ско¬ 
рость исследований, умень¬ 
шить затраты на содержание 
армии или получить репута¬ 
цию великого дипломата и от¬ 
ца народов. 






















































ИГРО ВЕРДИКТ 

ШШЕ8Ш МАНИЯ 


Антураж 

Графический 

менился до неуз¬ 
наваемости. Как 
эбещано, 

уделено ани¬ 
мации и детали- 
юнитов. 
Теперь, глядя на 

остью можете сказать, что это 
э юнит и какой нации он при- 
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Все крупные современные состояния нажиты нечестным путем. Карп Марке 
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Раігісіап II можно назвать ндео- 
I логическим продолжением старой; 
I транспортной стратегии МегсНапГ 
| Ргіпсе о венецианских купцах. ; 
о 'продолжение' сделано на качест- 
інно новом уровне. Игровой процесс 
шоминает Тгапзрогі Тусаоп и еще 
>льше - описанную в позапрошлом 
| номере "Мании" стратегию Тгасіе 
| Ешрігез. Строим корабли, продаем- 
покупаем, развиваем промышлен¬ 
ность. Попутно решаем и другие зада¬ 
чи, например, приобретаем благос¬ 
клонность насеяениі с тем, чтобы 
I быть избранным мзром. 


Расклад 

Поскольку геймплей Раігісіап II 
был детально разобран в превью 
двухмесячной давности (см. 'Игро- 
манию” N011), ниже мы остано¬ 
вимся лишь на деталях. Само со¬ 
бой, наиболее существенных. 

Интерфейс игры традиционен 
для стратегий. Карта трех масшта¬ 
бов (весь мир, часть мира, город), 
окно "радара" справа вверху, ин¬ 
формационные окна, управляю¬ 
щие кнопки. 


Отчетность по сравнению 
с Тгабе Етрігез не в пример лучше 
(хотя до уровня Ецгора І_Іпіѵег$аІІ$ 
не дотягивает). Можно посмотреть 
графики развития стоимости ком¬ 
пании, грузооборота, вместимос¬ 
ти судов, сравнить себя с конку¬ 
рентами. Правда, непонятно поче¬ 
му на один график можно выво¬ 
дить только четыре кривые, хотя 
конкурентов дюжина. С этим мож¬ 
но смириться — гораздо хуже то, 
что отчетность в начале игры стро¬ 
ится с ошибками. Смешно, но это 
так. Если вы после двух игровых 
месяцев попросите представить 
отчетность за квартал — вам ТА¬ 
КОГО понапишут... Все-таки в ко¬ 
манду разработчиков стратегий 
надо включать нормальных финан¬ 
систов. А то неудобно получается. 

В игре вам будут противостоять 
конкуренты — патриции, а также 
ЫРС — мелкие купцы, у каждого из 
которых по одному кораблю клас¬ 
са шнява. Большая часть шняв при- 


отТусоол'ов и Тгасіе Етрігез, есть сра¬ 
женіи, л том числе и с конкурентами, 
I реализованные в духе незабвенных 
"РігаіезГ Сида Мейера. Правда, 
I абордажный бой проходит без ва 
участия - шашкой или рапирой 
| помахать не удастся. Жаль. Но и того 
го есть, хватает для поддержания вс 
I времв игры высокого уровня адрена 
лина и мозговой активности одновре- 
но. Согласитесь, такое сочетание 


надлежит именно 
м. Зачем так сдела- 
іо — понятно. Мелкие 
купцы — это резерву¬ 
ар ресурсов, необхо¬ 
димый для поддержо- 
я экономики в ста¬ 
ционарном состоянии. 
Кроме того, из этого 
ресурса можно чер- 
оть: для пирата оди- 
юкая груженая шня- 
а — просто подарок. 

ПиратьЕ 
и бои 

К сожалению, пи¬ 
ратство нарушило ба- 


лось самым выгодным бизнесом. 
Имея один крзйер (именно крэйер, он 
самый быстрый, это очень важно), 
можно за месяц захватить десяток пи¬ 
ратских судов и сказочно разбога- I 
теть. В связи с этим позволю себе дать I 
ряд советов, на примере которых бу- [ 
дет показана игровая механика. 

Корабельная артиллерия (бал¬ 
листы и катапульты) в начале игры 
бесполезна. Ваша цель — захваты¬ 
вать суда противника, а не топить | 
их. Основное средство для эт 
абордаж. Значит, надо наня 
можно больше матросов, воору¬ 
жить их мечами и луками и, ні 
рая на не очень эффективный пу- I 
шечный огонь противника, цеплять | 
его абордажными крючьями. 

Но противник будет стремиться I 
сбежать. Купцы убегают от пира¬ 
тов даже при большом численном 
преимуществе. Поэтому < 
главное — это правильное взаим- I 
ное положение кораблей перед I 
началом боя. А оно точно такое 
же, как было показано на карте. 
Поэтому атаковать надо на 
встречных курсах и желательно по 
диагонали (так убегающему супо- I 
стату придется проделать больший 
путь до границы квадратного поля, 
и у вое будет больше шансов его 
догнать). Ну а если атакуют вас — 
измените курс, пусть догоняют сза¬ 
ди, при таком раскладе вы почти 
всегда сможете уйти от погони. 

Корабли в XIV веке были в ос¬ 
новном парусными, поэтому ход 
боя сильно зависит от направле- I 
ния ветра. А оно меняется от раза I 
к разу, значит, не ленитесь спа¬ 
саться перед боем и перезагру¬ 
жаться при надобности. 

Часто легче бывает нагнать 
врага не по прямой, а по дуге, об- I 
ращенной к ветру. При этом ко¬ 
рабль противника заворачивает 
против ветра и замедляется. На¬ 
пример, если противник на западе | 
от вас и дует северный ветер, на¬ 
чинайте двигаться на запад-юго- 
запад. Противник повернет на се¬ 
веро-запад и потеряет скорость. 

После захвата корабля на него 
переходит определенная часть ко¬ 
манды, в зависимости от соотноше- ] 
ния клоссов захваченных судов. Ес¬ 
ли суда одинаковые, то уйдет поло- I 
вина экипажа. Поэтому после двух- I 
трех успешных захватов вам при- I 
дется снова прикидываться белой I 
овечкой и возвращаться в ближой- I 
ший порт для пополнения эки 


















































Как правило, вы начинаете игру 
с одной шнявой — самым малень¬ 
ким судном. Вместе с тем, лучший 
тип корабля — крэйер (в отличие от 
| известных шнявы, когга и хулка, ; 
так и не удалось найти для это-: 
іпа судна русский перевод); он ; 
| быстрее прочих, а это важно 
в бою, независимо от того, атакуе¬ 
те вы или убегаете от пиратов. На- 
| конец, крэйер обладает достаточ¬ 
но большой грузоподъемностью. 

Когти и хулки стоят дороже, 
а забить их трюмы удается только 
| дешевыми объемными грузами ти- 
а зерна и древесины, что особой 
прибыли не приносит. Кроме того, 
только крэйеры и шнявы способны 
пройти по рекам к Лондону, Торну 
и Новгороду. Но шнява до¬ 
вольно медлительна, и от 
крэйера ей уйти тяжело. 
Универсальный совет 
I прост: как только позволят 
I финансы, начинайте строить 
I крэйер и пускайте его пирот- 
I ствовать. Для такого хороше¬ 
ла можно и в долг взять, 
іится пиратство очень 

I быстро. Чтобы продать за¬ 
хваченные суда, надо всту- 
ить в купеческую гильдию. 

Пиратам (в отличие от 
торговых судов) нужен капи¬ 
тан. Капитаны встречаются 
в тавернах, но довольно ред¬ 
ко. Не забывайте проверять 
таверны в каждом городе и, 
как только увидите капитана, 
немедленно нанимайте его. 

Не набирайте команды 
| больше, чем необходимо. 

э какие характеристики судна 
е влияет, а зарплату платить 
| приходится. Боя же, как мы увидим 
почти всегда можно избежать. 

І При увольнении более половины ко¬ 
манды оставшиеся начинают бунто- 
>, и судно надолго застревает; 
вони. Конечно, с пиратскими ко- 

І раблями ситуация другая — для них 
команду набирайте по максимуму. 
После того как судно подходит 

І к городу, оно исчезает с карты 
Балтики и возникает на карте го- 
И еще долго двигается к при- 
| чалу. Не теряйте времени. Вы мо- 
е начать торговлю, как только 
| корабль войдет в порт (наверное, 
а шлюпках на берег и с берега 

I возят). Поэтому, если вы ничего не 
забыли в таверне (посмотреть, 
ли там капитан, матросы 

І и оружие, можно сразу, как судно 
войдет в акваторию порта; а вот 
нанять моряков — только после 
швартовки у прйчала) — набирай- 
е товары на дальнем рейде и от- і 
| правляйтесь к новым берегам. 

Корабль можно отправить по 
| маршруту и забыть о нем. Но в нача- 
іе игры делать этого не стоит: АІ, ко- 
<ечно, хорош, но суда, управляемые 


Производ¬ 
ство и 
финансы 

Игру очень обога¬ 
тила возможность 
строить производст¬ 
венные, жилые и обще¬ 
ственные здания в го¬ 
родах. Но многие зда¬ 
ния убыточны, поэтому 
с капитальными вложе¬ 
ниями особо не спеши¬ 
те. Например, зерно¬ 
вые фермы убыточны 
почти всегда. Конечно, 
население 


Закрома Родины. У 


к вам, кормильцу, станет относиться 
лучше, но по карману ли вам такая 
благотворительность? 

Для работы предприятий необ¬ 
ходимо сырье. Если вы делаете 
деньги на вывозе из города желез¬ 
ных изделий, то не забывайте время 
от времени привозить в город же¬ 
лезную руду, даже если особой вы¬ 
годы на этом получить не удастся. 

Не бойтесь брать в долг. Про¬ 
центы за ссуду кажутся грабитель¬ 
скими (1,5-3% в неделю), но рента¬ 
бельность ваших судов еще выше. 
Поэтому с возвратом проблемы не 
будет. Если у вас не окажется денег 
для отдачи ссуды — никакими раз¬ 
борками это не грозит. Просто, 
когда ваш корабль войдет в порт, 
где вы занимали деньги, часть его 
товара арестуют и отправят на по¬ 
гашение задолженности. Причем 
учтут по ценам покупки. Но вы ведь 
и так везли товар для того, чтобы 
продать, не правда ли? 


Меркантилизм 
с человеческим 
лицом 

Похоже, эра классического ка¬ 
питализма с эгоистичными баро- 


нами-разбойниками близится к за¬ 
кату и в игровой индустрии. И всем 
нам дружными рядами придется 
строить социальное общество. 
Примеров тому становится все 
больше: в Тгасіе Етрігез, напри¬ 
мер, мы были вынуждены, зачас¬ 
тую в ущерб своему карману, раз¬ 
вивать родные города. Здесь во 
многих сценариях стоит задача 
стать мэром города, а для этого 
надо удовлетворять потребнос¬ 
ти жителей. Но удовлетво¬ 
рение потребностей озна¬ 
чает, что на складах все 
есть, следовательно, це¬ 
ны покупки весьма низ¬ 
кие. И приходится торго¬ 
вать себе в убыток. Кро¬ 
ме того, надо строить 
церкви, дороги и устраи¬ 
вать бесплатные карна¬ 
валы. Слава богу, от нас 
не требуют в XIV веке 
платить нищим посо¬ 
бие по безработице. І 
Что тут можно 
ветовать? Разделите це¬ 
ли по времени. То есть — 
вначале приватизация, 
а уж потом можно сга- 


ся губернатором Чукот- 
... пардон, мэром Любека. 

Как это 
сделано 

Графика исключительно 
милая, на города приятно 
смотреть, а видеоролик 
"спуск корабля на воду" 
просто привел меня в вос¬ 
торг. Это после пятнадцати- 
то лет профессионального 
игроманства! 

Система передвижения 
фигурок на карте "квазипо- , 
шаговая". В режимах Ѵегу 
ЗІоѵѵ и ЕхГгетеІу $Іоім движе¬ 
ние на карте превращается 
в набор слайдов, но раздра¬ 
жения слайды не вызывают. 

Музыка просто чудесная. 

; Очень атмосферная, связанная 
с происходящими событиями, и в то 
же время совсем не надоедливая. 

А игра действительно затяги¬ 
вает. Еще один переход, еще 
один бой, еще один корабль, 
а скоро ферма достроится — 
и за окном уже брезжит позд¬ 
ний осенний рассвет. Хорошая 
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графикой при щадящих требованиях 
к железу, Му*Н пал ключевым собы¬ 
тием в жанре. 

Через год, под Раждепво 98-га, 
вышла вторая частя - МугН II: 


1997 году основная масса игр жа- 
ВТ$ тогда была предпавлена бо- 


разрабатывать третью чапь взялась ; География 

малоизвепная МаілЬо ІатЬо. Закон- КОНфЛИКТОВ 

і чить обещали к осени, и вот игра вы-: Общая хронология вселенной 
шла - почти четыре года спупв после ; МуіЬ делится но пять тысячелетних 
і релиза первого Му+К. і периодов — чередующихся эпох 

О красотах нового движка, ! Света и Тьмы. Нулевой точкой лето- 
: геймплее и тому подобном будет ска-: исчисления служит год основания 
! зоне ниже. Прежде чем касаться это-: империи СаіНВгиід. Время считается 


жании игры' - сюжетной линии, глав- і Первоя эпоха древней истории на- 
ных дейпвующих героях и механике і зывается Эпохой Топора (Ахе Аде, 
мира. Являясь вполне типичным фэи- М570НС — 570НС). Окончание 
тезийным миром, вселенная Му»Ь, тем ! Эпохи Топора ознаменовалось тем, 
не менее, обладает несколькими ори-; что герой Тиресес (Тігесез) победил 
гинальными особенностями, о кото- і злого владыку, правившего миром 
I рых понт рассказать. Без знания этих : тысячу темных лет, и начал Вторую 
особеннопей многое в сюжете игры ; Эру, Эпоху Причины (Аде о( Реазоп, 
может оказаться не очень понятным. 570НС — 430АЕ). Оканчивается 
По сюжету МутН III не является эпоха с появлением Моагима 
; продолжением первым двух чапей; (Моадіт), который побеждает силы 
: как раз наоборот - это приквел. Дей- Свето и устанавливает новое цар- 
; пене игры происходит за тысячу лет і ство Мрака еще на тысячу лет — 
; до того, как Падшие Лорды во главе і Эпоху Ветра (ѴѴіпсІ Аде, 430АЕ — 
; с Балором развязали пятидесятилет-; 430АЕ). Царство Моагима завер- 
І нюю войну с силами Света. Конечно,: шает другой великий герой — Кон- 
: можно играть и не особо вникая в суть ; накт-Волк (СоппасЬі іЬе ѴѴоІІ). Чет- 
; происходящего, но в этом случае вы : вертая Эро, Эра Света, называется 
; многое потеряете. : в честь Коннакта — Век Волко (ѴѴоІІ 


игр типа Оагіс Кеідп. Словом, МуіЬ і 
был первой в мире тактической прате- 
гией с трехмерным ландшафтом. 

Отсутпвие возможнопи плодить 
безымянные толпы солдат и отправ¬ 
лять их в лобовую атаку вынуждало: 
относиться к каждому бойцу отряда 
с почти отеческой заботой. Трехмер- 


ру-тройку миссий, играл в скороспе¬ 
лые сезонные хиты. Небольшая, 


и перешла под крыло МісгогоН. Судь¬ 
ба сериала довольно долго пребывала 


Стандартная команда для выполнения задания. 
Шесть лучнико|, четыре Стража Героиа, четыре 
воина и пара варлоков. 


лева направо: Дамас (он же - Разрушитель Душ), 
Раванна (она же - Содрогающая), Коннакт-болк 
(он же - Балор), Мирдред (он же - Обманщик) 


игра 

ВЕРДИКТ 

НІШ77ЙЯІІХХ МАНИЯ 










































Ѵкмъ іл, Фу о?* *€ 

Федор Уса ков (іеёог@ідготапіа. ги) 

От редактора: наш "мифологический" эксперт дядя Федор горько сокрушался по поводу того, 
как МитЬо ЛітЬо поступили с ветеранами. Думаю, выслушать его мнение будет интересно мно¬ 
гим поклонникам МуіН; и наверняка кое-кто из них к этому мнению присоединится. 

Основным смыслом "системы ветеранов" является то, что с приобретением опыта ваши юниты! 
улучшают своих характеристики, становясь все более и более сильными бойцами. Это один из 
важных моментов игрового баланса. Если в первом "Мифе" вы могли к финалу сколотить мощный 
отряд — ядро вашего войска — и с его помощью красиво пройти финальную миссию, то уже во 
- второй игре сделать это было значительно труднее (но возможно). И это притом, что прохожде- І 
ние последнего уровня, где какое-то время нужно сдерживать нападающих группами миркридий, * 
просто невозможно без прокачанных бойцов! И я уж не говорю про психологический аспект, ког¬ 
да игроки называли своих бойцов именами лучших друзей и с умилением любовались надписью 
Козкоѵ — кіІІ$ 45, Ророѵ — кіііз 32" в конце каждого уровня... Злое дело, начатое во втором ”Ми- : .' 
фе", успешно завершено в третьем! 

Теперь нам то и дело подсовывают нестреляную молодежь, из которой ничего, кроме мясо для 
гхоллов, сделать нельзя. Приходится тратить время на возню с салагами, и на воспитание "отцов" 
его просто не остается... Зачем тогда вообще, я вас спрашиваю, нужна система опыта и ветера¬ 
нов?! Чтобы щиты рисовать перед именами? Как сейчас помню замечательный уровень из второ¬ 
го "Мифа", где нам выдали под расписку отряд НАСТОЯЩИХ бойцов-отморозков. Больше всего 
мне запомнилось, как прокачанный лучник снял на ходу бегущую миркридию!!! Стрелы из его лу¬ 
ка летели просто сплошняком! А берсерк, в одиночку порубивший в капусту целый отряд трал- 
I лов?! Где все это, я вас спрашиваю, уважаемые мифотворцы из фирмы "Мумба-Юмба"? 




Аде 1430АЕ — 2430АЕ). Она завер¬ 
шается появлением Балора 
в 2430АЕ и началом нового тысяче¬ 
летия — Эпохи Меча. 

Действие первой части МуіН 
начинается в финальный период 
Великой Войны (Огеа) \Л/аг, 
2431АЕ - 2481АЕ) - период не¬ 
прерывных битв, которые послед- 
іе восемнадцать лет происходят 
і Западе (ТЬе ѴѴаг о( Ѵ/езІ, 
2463АЕ — 2481АЕ). Девятеро 
(Ыіпе), ведомые аватаром Алри- 
•м (АІгіс), выступают против Пад- 
іх Лордов (РаІІеп Іогсіз), которых 
возглавляет Балор (Ваіог). 

Это часть материка омывается 
Западным океаном и делится на¬ 
двое гигантским горным массивом 
СІоцсІзріпе. С одной стороны 
СІоцсІзріпе лежит Провинция (ТЬе 
Ргоѵіпсе), с городами Ковенант 
(Соѵепапі), Мадригал (МабгідаІ), 
Тандем (Тапсіет) и множеством 
меньших городов, в которых живут і 


: люди, мирные ремесленники и крес¬ 
тьяне. На севере Провинции про¬ 
стирается лес Эрмин, (Егтіпе), ро¬ 
дина фир'Болгов ((іг'Воід), бывших 
врагов Света, объединившихся 
против Балора в начале Эпохи Ме¬ 
ча. Великолепные лучники фир'Бол- 
ги непрерывно воюют с бре'Унора- 
ми (Ьге'ІІпог), людоедами, покло¬ 
нявшимися своему темному божест¬ 
ву. По другую сторону СІоцсІзріпе, 
на юге, ближе к берегам, омывае¬ 
мым Западным океаном, раскинул¬ 
ся другой лес, Роггезі НеаП, место 
обитания лесных гигантов (Роггезі 
Зіапіз). Одна из древнейших рас 
мира, они в свою очередь находят¬ 
ся в давней вражде с троу — чело¬ 
векоподобными великанами, со¬ 
зданными богом Никсом (Мух) из 
л и камня. Не олицетворяя аб¬ 
солютное зло, они, тем не менее, 
совершили немало страшных дея¬ 
ний. Каждое тысячелетие они всгу- 
поли в конфликт с новой росой и 


частую уничтожали ее. Такова было 
судьба расы каплеахов (СаІІеіасЬ). 
После этого троу жили в мире почти 
тысячелетие, до тех пор поко огры 
(ОдЬгез) не спровоцировали их на 
конфликт. Но кто с мечом придет, 
тот от меча и погибнет — троу унич¬ 
тожили и огров, а потом, устыдив- 
содеянного, закололи свои 
, вновь встав на путь мира. 
Позже были покорены Коннактом, 
который зомкнул их в неприступном 
городе Рианноне (КЫ’Апол). Во вре- 


несколько городов, среди которых 
самым известным был Миргард 
(МугдогсІ). Как и у всех остальных 
рас, у гномов были свои враги, гхол- 
лы (ОЬоІз). Гномы, медлительные кс 
ротышки, тем не менее были боль¬ 
шими мастерами пиротехники — 
гном в одиночку мог уничтожить це¬ 
лый отряд оживших мертвецов, 
траппов (ТНгаІІз). Гномы вместе 
с людьми и фир'Болгами выступали 
против Балора во времена Великой 

За горной грядой СІоцсІзріпе 
лежит Барьер, безлюдная и смер¬ 
тоносная пустыня, где когда-то 
еще во времена Эпохи Причины, 
была основана великая империя 
СаіЬВгцід со столицей Мирфемне 
(МцігіЬепппе) — как раз го; 
нования был принят за нулевой 
в летоисчислении МуіН. Здесь оби¬ 
тали многие славные мастера 
и волшебники. Здесь в неустанных 
воинских упражнениях и познани¬ 
ях тайн мира проводили десятиле¬ 
тия Стражи Герона (Негоп 
Оцагсіз). Летописи сохранили им 
| капитана Стражей, Дамаса - 
ближайшего соратника Коннакті 
в войне с Моагимом Возрожден¬ 
ным. И здесь были созданы многие 
артефакты, в том числе Таин (Таіп), 
мир в мире, пространство-темни¬ 
ца, куда Коннакт заключил Мир¬ 
кридий (МугкгісІіа), абсолютное 
и хаотичное зло мира. В начале 
Великой Войны Болор разрушил 
Мирфемне и превратил цветущую 
империю в безводную пустыню. 

























ітяжении первых двух частей, те- 
! перь (хотя вместо "теперь" можно 
: сказать и "пока еще") предводите- 
| ли сил Света. Действие игры начи- 
! нается в 1426АЕ, в конце Эпохи 
! Ветра. Моагим Возрожденный вы- 
I пустил на волю Миркридий, троу 
; держат в рабстве огров, нежить 
■ помельче рыскает по лесам и гор- 
; ным ущельям — зомби-бомбы, па- 
! рящие в воздухе Лишенные Души, 
; тупые и медлительные, но очень 
! многочисленные траллы... Мир 
!снова на пороге великой войны. 


іх персонажей. 


(ЗоЫЫідЬіег), Обманщик 
(ТЬе Эесеіѵег), Наблюдатель 
(ТЬе ѴѴаІсЬег) и Содрогаю¬ 
щая (ЗЬіѵег). С этими четырь¬ 
мя генералами армии Тьмы 
нас знакомит повествова¬ 
ние, изложенное в дневнике 
простого солдата, восем¬ 
надцать лет сражавшегося 
в Легионе. На стороне Зла 
выступают также воскре¬ 
шенные магией Балора Те¬ 
ни (ЗНабез), некогда могу¬ 
щественные волшебники 
и аватары, теперь — слуги 
Падших Лордов. 

Силам Тьмы противосто¬ 
ят люди, гномы, берсерки, 
фир'Болги и лесные гиганты. Вой¬ 
ско Девятерых под предводитель¬ 
ством аватара Алрика, короля 
Мадригала, выступает против 
Падших и в череде тяжелых битв 
побеждает Балора. 

Действие второй части МуіЬ 
происходит шестьдесят лет спустя. 
Соратники Балора рассеяны по 
миру и слабы, но один из них. Раз¬ 
рушитель Душ, вновь обретает си¬ 
лу и опять разжигает войну. Алрик, 
уже император, собирает под 
свои знамена силы Света. Опять 
идет череда войн, в ходе которой 
Обманщик принимает сторону 
Света, а Наблюдатель погибает 
от стрелы, сделанной из его собст¬ 
венной руки. Содрогающая убита 
в поединке с Обманщиком (кото¬ 
рый гибнет вместе с ней), и Разру¬ 
шитель Душ в последнем рывке пы¬ 
тается уничтожить мир. Но попыт¬ 
ка не удается, и Алрик убивает по¬ 
следнего из Павших Лордов. 

Цикл 

Эпилог второй части рассказы¬ 
вает о том, что все время мира раз¬ 
делено на эпохи Света и эпохи Тьмы. 
Что на смену веком процветания 
приходят эры упадка и что после ты¬ 
сячи лет Тьмы в мир приходит герой, 
который прокладывает дорогу к луч¬ 
шей жизни. Для Эпохи Ветра таким 
героем был Коннакт. До него, в не¬ 
запамятные времена Эпохи Топора, 


был герой Тиресес, с которого на¬ 
чалась Эпоха Причины. И в конце 
каждой из эпох Света в мир прихо¬ 
дит Уравнитель (ТЬе Іеѵеіег), кото¬ 
рый убивает Героя, и тогда опять на¬ 
чинаются века Тьмы. Также преда¬ 
ния гласят, что Уравнитель является 
трансцендентным духом и вселяется 
в того Героя, который в предыдущую 
эпоху привел мир к Свету. Тиресес, 
повергший Уравнителя, чье имя 
стерлось из памяти людской, сам 
вернулся в конце Эпохи Причины 
в его мантии, став Моагимом, — 
и начались Темные столетия. Выпус¬ 
тив на свет Миркридий, он сгинул, 
но потом вернулся как Моагим Воз¬ 
рожденный и был повергнут Коннак- 
том. Но мантия Уравнителя пере¬ 
шла и к Коннакту, который вернулся 
в конце Эпохи Волка Балором, 
предводителем Падших Лордов. 
С ним возвратились его верные со¬ 
ратники, воевавшие против сил 
Тьмы во времена Четвертой Эры — 
аватар Мирдред, ставший Обман¬ 
щиком, Дамас, ставший Разрушите¬ 
лем Душ, мирмидонская воительни¬ 
ца Раванна, ставшая Содрогаю¬ 
щей, и другие. 

В этом состоит сущность Цикла 
(ТЬе Сусіе), которому подчинен мир. 

МуіН III: 

ТЬе ЖоІІ Аде 

Таким образом, глава Падших 
Лордов Балор и Разрушитель Душ, 
с которыми мы сражались на про- 


Варвар Коннакт-Волк, Капитан 
Стражей Герона, Дамас, аватар- 
архимаг Мирдред и мирмидонская 
героиня Раванна — молодые и пол- 
герои, и с ними мы будем 
сражаться против сил Мрака. 

Тактико¬ 

технические 

характеристики 

Требования к первым двум иг¬ 
рам колебались в пределах от 
Р-133/32 МЬ РАМ до Р-233/64 
РАМ плюс графический акселера¬ 
тор для особо эстетствующих. 
Но времена меняются, и систем¬ 
ные требования меняются вместе ! 
с ними. Нынче минимальные тре¬ 
бования таковы: РІ1-400/64 МЬ 
и обязательно акселератор, под¬ 
держивающий ОрепСІ.. Запущен¬ 
ная на РІІІ-550/1 28 МБ/ТЫТ2 
Ѵап(а 16МЬ игра показала вполне 
достойную производительность 
в разрешении 800x600 со сред¬ 
ним уровнем детализации, хотя 
в некоторые моменты (при измене¬ 
нии угла обзора) чувствовалось 
легкое подтормаживание. Что, 
впрочем, и неудивительно — если 
старый движок оперировал спрай¬ 
товыми фигурами бойцов на трех¬ 
мерном ландшафте, то теперь 
трехмерным стало все, включая 
деревья и траву на холмах. Тени, 
которые отбрасывают воины и их 
враги, теперь приобрели четкий 
вид и меняются в зависимости от 


источника освещения, 
уже о самих моделях 
Раньше на максимальном 
чении лица бойцов расплывались 
по экрану крупнозернистыми раз¬ 
ноцветными пятнами. Теперь моде¬ 
ли имеют очень даже симпатичный 
вид. Проработка деталей и текс¬ 
тур — на хорошем уровне. 
При желании можно разглядеть 
фигуру Коннакта или Дамаса 
в полный рост на четверть экрана. 
Конечно, до моделей из какого-ни¬ 
будь шутера им далеко, но для 
КТ$ — более чем прилично. 
Думаю, игрокам, прошед¬ 
шим первые две игры, бу¬ 
дет любопытно увидеть 
"молодыми" тех, за кем они 
гонялись три года назад на 
протяжении целых пятиде¬ 
сяти миссий. 

Впрочем, на геймплей 
все эти графические наво¬ 
роты повлияли не сильно. 
Управление юнитами по- 
прежнему лучше осуществ¬ 
лять на максимальном уда¬ 
лении от поля боя. При зум¬ 
мировании экрана бой пре¬ 
вращается в давку на веще¬ 
вом рынке, в которой труд¬ 
но что-либо разобрать. 
Нужно видеть, откуда идет 
противник и куда надо дви¬ 
гать своих воинов. В этом плане 
МуіЬ практически не изменился за 
прошедшие три года, и если вы ста¬ 
рый поклонник серии, то вас ждет 
привычный для МуіЬ бой на грани 
фола. Если же вы чаще играли во 
что-нибудь подобное ТіЬегіап 5іт 
или Кѳсі АІегІ II и не знакомы с пер¬ 
выми двумя частями МуіЬ, то вас 
ждет серьезное испытание и после¬ 
дующая переоценка ценностей. 

Состав войск ни с той, ни с дру¬ 
гой стороны не претерпел серьез¬ 
ных изменений. Несколько другим 
стал, скажем так, дизайн доспе¬ 
хов — но функционально почти ни¬ 
чего нового не привнесено. В на¬ 
шем распоряжении находятся об¬ 
лаченные в латы воины — сила 
ближнего боя, зачастую служат 
прикрытием для лучников, варло- 
ков и гномов; берсерки — воины 
с огромными двуручными мечами, 
из-за своей высокой скорости пе¬ 
редвижения страшные для медли¬ 
тельных врагов; бесполезные 
в ближнем бою, но грозные на 
расстоянии лучники; Стражи Геро¬ 
на, очень сильные бойцы, умею¬ 
щие лечить коллег по отряду; гно¬ 
мы — мастера-пиротехники, обла¬ 
дающие жуткой убойной силой — 
один гном, занявший позицию на 
вершине холма, может разнести 
в клочья группу в двадцать-трид¬ 
цать троллов; и варлоки, которые 
метают файерболлы различной 
номинальной мощности. 






































ИГРО ВЕРДИКТ 

Ч _^МДНИЯ- 


Поскольку гномы появляются 
в игре только в начале второго 
та, я сначала было подумал, 1 
I варлоки — это замена маленьким 
I безобразникам. Работают они не- 
| плохо, но на мой взгляд, гномы луч- 
і. Варлоки так же медлительны 
1 и слабы, как и гномы, но при этом, 
| чтобы запустить файерболлом 
в толпу гхоллов, нужно ждать, пока 
I восстановится мана. Да и летит ог- 
I ненный шар не так чтобы очень 
I быстро. Из новых юнитов — гномы- 
I воины, вооруженные топорами. 

Помимо этого, у нас будут ге- 
I рои — Коннакт, Дамас, Мирдред 
| и Раванна, у каждого из которых 
I есть индивидуальные умения. 

К сожалению, вырастить из 
I своих воинов матерых ветера- 


но по причине его сложности и не¬ 
стандартности. Приемы ведения 
боев в стиле свалки а-ля большин¬ 
ство КТ5 придется забыть. Отряд 
из десятка-другого бойцов проти¬ 
востоит в три-четыре раза боль¬ 
шему отряду врагов. Уже вторая 
миссия помогает полностью ощу¬ 
тить прелести жизни диверсионных 
групп Эпохи Ветра. Четыре бер- 
серка, четыре лучника, два кресть¬ 
янина, которые только и умеют, 
что таскать факелы. Эта команда 
должна одержать победу над тре¬ 
мя группами миркридий и одним 
гигантом-миркридией. 

АІ не поумнел — зобми-бомбы 
>-прежнему тупо ретируются при 
малейшей попытке их достать, 
гномы все так же иногда кидают 



I нов теперь нельзя, ибо состав і гранаты в толпу дерущи> 


I нашего отряда меняется чуть 
е каждую миссию. Можно ска- 
эть, что институт ветеранов уп- 
| разднен — и это большая ошиб- 
а МцгпЬо .ЬтЬо. Почему так — 
| читайте во врезке. 

Темные силы представляют со- 
I бой практически зеркальное отра- 
I жение Светлых: Темный аналог вои- 
- тралл, воскрешенный труп, 
I вооруженный топором; "коллега" 
■ лучников — Лишенный Души, паря- 
в воздухе скелет без нижней 
I части, вооруженный дротиками. 
I Берсеркам противостоят миркри- 
I дии, весьма и весьмо пакостливые 
1 существа, напоминающие диких 
I собак на задних лапах. Гхоллы, 
конкуренты” гномов, метают тра¬ 
сты с очень неприятным свойст- 
ом поднимать вихри, которые раз- 
I рывают противника на куски. Край- 
е вредоносны и зомби-бомбы — 

I подобравшись к вашей группе, они 
I совершают ритуальное самоубий- 
о и забирают с собой на тот 
I свет десяток ваших солдат. Среди 
I тяжелых юнитов следует выделить 
I железных воинов троу, вооружен¬ 
ье огромными молотами войны. 

В МуіЬ по-прежнему трудно иг- 
I рать. Чаще записывайтесь и креп- 
іе чешите репу. В свое время 
ие бросили проходить МуіЬ и 


не разбирая своих и чужих. 

Цели миссии тоже изменились 
не сильно: обеспечить прикрытие 
отступающим, защитить мирное 
население, уничтожить группиров¬ 
ку превосходящих сил противника, 
найти и обезвредить некоего мест¬ 
ного вождя разбушевавшихся 
мертвецов. Действие, как и рань¬ 
ше, происходит в лесах, горных 
ущельях, пустынях и иногда в про¬ 
сторных помещениях. Впрочем, 
иногда, по традиции, случаются 
"чемпионские" миссии, в которых 
участвуют всего несколько воинов 
каждого рода войск, но с повышен¬ 
ными ТТХ. В МуіЬ III такими героями 
являются Коннакт и его соратники. 
Две миссии из первых восьми по¬ 
священы их приключениям в Серд¬ 
це Леса и Склепе Маззарина. 

Интерфейс управления знаком 
каждому поклоннику МуіЬ. Камера 
позволяет обозревать поле боя 
с разных точек, масштабировать 
изображение и поворачивать кар¬ 
ту на полные 360 градусов. Прав¬ 
да, возможность вращать камеру 
на паузе разработчики нейтрали¬ 
зовали, верно, сочтя эту функцию 
бесполезной. И совершенно 
зря — многие игроки, особенно ! 
в сложных миссиях, активно ис- і 
пользовали ее, чтобы о 


Постскриптум 

Предания молчат о многом, 
и очевидцы великих перемен не¬ 
редко сталкиваются с новыми за¬ 
гадками и тайнами. Последняя вой¬ 
на мира, в которой пал сподвижник 
Балора Разрушитель Душ, — толь¬ 
ко подтверждение этому правилу. 

Некоторые говорят, что Вели¬ 
кая Война изменила ход эпох. Цикл 
нарушен. Алрик убил Балора, Ге- 
и останутся наличка-! рой повергнул Уравнителя, и эпо¬ 
ха Света продолжается вопреки 
установившемуся порядку. 

Некоторые говорят, что Алрик 
скоро умрет, а Балор возродится 
через тысячу лет, как некогда воз¬ 
родился и вернулся в конце Эпохи 
Ветра Моагим. 

Есть и те, кто считает, что Алрик 
и был истинным Уравнителем, при¬ 
шедшим в мир, чтобы завершить 
тысячелетие Света, убив его Ге¬ 
роя — Коннакто-Балора. Быть мо¬ 
жет, они и правы. Троу снова сво¬ 
бодны, также как и миркридии. 
Гхоллы переняли знание у гномов 
и объединили свои орды против ма¬ 
леньких рудокопов. Фетчи-громо- 
вержцы, призванные Балором из 
другого измерения, так и остались 
в чужом для них мире, где все им не¬ 
навистно. Хаос вновь царит во все¬ 
ленной МуіЬ, вступающей в новую 
эпоху Мрака... ■ 


Му»Ь II; гномы отбивают атаку гхоллов. Тактика простое - ослабить 
противника бомбовым ударом, а после бросить в бой пехоту. 



тическую ситуацию и продумать 
последующие ходы. 

И, конечно, какой релиз без 
багов? Правда, в МуіЬ III их коли¬ 
чество превосходит всякие разум¬ 
ные пределы. Баги, как известно, 
можно выморить патчем — но по¬ 
сле закрытия одного из двух офи¬ 
сов МцгпЬо .ЬтЬо выход патча под 
большим вопросом. Не исключено, 
новые "мифологические” при-: 
ключения тс 

ошибками и разного рода глю- 
ли. Хотя на сайте компании раз¬ 
работчики пообещали, что "остав¬ 
шийся" (далласский) офис будет 
продолжать поддерживать игру. 

Что еще? Музыки в игре мало,; 
при прохождении миссий ее нет во-: 
обще. Зато целая гамма естествен-; 
ных звуков природы добавляет жиз¬ 
ненности — посреди леса идет кро¬ 
вавая бойня, а птички все так же 
вдохновенно выдают свои трели. 

Мультиплеер возможен по ло¬ 
кальной сети и через Интернет. 
Правда, после того как Вцпдіе от¬ 
дала игру в чужие руки, играть на 
"фирменном" сервере в МуіЬ III 
і уже нельзя — используйте для по¬ 
иска партнеров ОатеБру 

Резюме: МуіЬ III: ТЬе ѴѴоІГ 
Аде — вполне достойное продол¬ 
жение серии; самое заметное его і 
отличие — переработанная графи-; 
ка. Все остальное — геймплей, 
с-: интерфейс, цели миссий, 
личный воинский состав 
сил Света й Тьмы — не 
претерпело кардиналь¬ 
ных изменений. Старых 


|не разочарует - 
і распоряжении двадцать | 
пять совершенно н 
миссий, эпический сюжет I 
и почти не изменившийся | 
геймплей. Надеюсь, ч 


: ком с игрой ранее, I 
: первые три-четыре I 
і миссии не отобьют I 
: охоту проходить следу- I 
ющие двадцать. Играй- I 
те, не пожалеете. 
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Никаких других боев здесь нет. 
Каждый враг, от некроманта до ка¬ 
кой-нибудь обиженной жизнью 
и разработчиками крысы, носит 
с собой портативную книгу чор. 
И готов принять ваш вызов на дуэль. 

В Модіс: ТЬе ОаіЬегіпд кок ми¬ 
нимум половина игры — это не само 
дуэль, о сбор колоды, набора за¬ 
клинаний, с которыми игрок выхо¬ 
дит но бой. Колоду надо сперва 
придумать. Нужно идея, под кото¬ 
рую будут собраны карты — не те, 
что «посильнее», о те, что работают 
но идею. Просто нопихать туда все¬ 
го самого-самого дорогого — бес¬ 
полезно. Простенький, но хорошо 
составленный набор с легкостью 
бьет такую «мечту Рокфеллера». 

Так же и здесь. В книге чар, 
то есть «колоде», всего 15 свободных 


ти охраняются монстрами. 
Сраженный монстр оставляет 
после себя кучку ресурсов 
и опыт для героя-победителя. 
Герои, разумеется, растут 
в уровнях, приобретая новые 
навыки. Все как всегда; разве 
что передвигаются герои не 
сразу, как только вы им дали 
такой приказ, а после нажатия 


Правда, военная мощь 
обретается вовсе не в замке, 
а в магазинах. И состоит наше 
«воинство» не из бойцов, а из... 
магических карт. Заклинаний. 

Тут искушенный читатель, 
не пропускающий нашего раз¬ 
дела «Вне компьютера», несо¬ 
мненно углядит уши второго ро¬ 
дителя «Демиургов»: знаменитой 


Говорят, ортодоксальное хрис¬ 
тианство против канонизации че¬ 
ловека до завершения его жизнен¬ 
ного пути. А вот некоторые ветви 
буддизма придерживаются прямо 
противоположной точки зрения. 
Игровая журналистика явно соли¬ 
дарна с далай-ламами: игре при¬ 
дается метка «хит» задолго, задол¬ 
го до окончания ее разработки... 

«Демиурги» — тому живой 
пример. Еще далековато было 
до золотого диска, когда в печа¬ 
ти появились не то что хвалеб¬ 
ные отзывы, но даже интервью 
разработчиков — словно ше¬ 
девр уже и создан, и признан! 

Так что я, дамы и господа, 
не могу поддержать в этом вопро¬ 
се лам. Вот как мне теперь прика¬ 
жете сообщить почтеннейшей 
публике, что вышла... хорошая иг¬ 
ра? Не суперхит и доже не хит, 
не революция в жанре, а просто 
игра, за которой приятно потра¬ 
тить несколько вечеров? Понятия 


ург»? Это герой мощи и магии, 
у которого отобрали солдат и вы¬ 
дали взамен магические карты. 

Впрочем, в теории вы это, ко¬ 
нечно, знаете. Пройти мимо 
множества статей, сопровож¬ 
давших процесс разработки, бы¬ 
ло бы затруднительно. Мне ос¬ 
талось только рассказать, как 
это работает. 

А работает — очень просто. 
У нас есть стратегический эк¬ 
ран — почти такой же, как 
в Негоез оГ МідЬі & Мадіс, мир 
с ними обоими. Только в 30. 
По нему бегают герои, ставя свои 
флажки над шахтами всех сортов 
и родов. Даже ресурсы устроены 
почти так же, как в классике: 
из четырех «редких» минералов 
каждой расе важен и ценен лишь 
один, остальные — постольку по¬ 
скольку... Материальные ценнос- 


карточной игры Мадіс: ТНѳ 
ѲаіНегіпд. Да, так оно и есть: 
вместо сражений армий в нашей 
новаторской стратегии пред¬ 
ставлены дуэли магов, воору¬ 
женных веером разнообразных 
чар. И правила этих дуэлей ро¬ 
дом именно из МТО. 

Впрочем, в пути правила по¬ 
рядком отощали. Те, кто наслы¬ 
шан о карточном предке «Деми¬ 
ургов» как о «драконьем покере», 
в котором уйма законов и исклю¬ 
чений, может не бояться страте¬ 
гии от ЫіѵаІ Іпіегасііѵе: здесь все 
намного, намного проще. 


мест. Поэтому выбирать «карты» на¬ 
до с умом. К тому же, чем больше 
в книге одинаковых заклинаний, тем 
дороже она обойдется. 

Набранные без толку закли¬ 
нания будут либо лежать мерт¬ 
вым грузом, либо и того хуже — 
мешать друг другу! А подобран¬ 
ные по делу — нейтрализуют не¬ 
достатки друг друга и образуют 
сильную комбинацию. 

Вот простенький пример. За¬ 
чем бы могли понадобиться за¬ 
клинания, запрещающие суще¬ 
ствам «подниматься», то есть 
приходить в боевую готовность 


Издатель: 1С 

Разработчик: МІѵаІ ІпТегасТіѵе 


Так выглядит стратегическая карта в "Демиургах". 


ж Синтетов. Вокруг него сидят 
герои„собирая<ь отправиться 
Як странствия по карте. 






















после «использования»? Не 
только вражеским существам за¬ 
прещающие, но и своим тоже? 

Например, затем, что у вас во¬ 
обще нет существ или же они ток 
и так не умеют подниматься (гиб- 
берлины, к примеру). Или затем, 
что у вас есть средство их подни¬ 
мать невзирая на запрет. Или они 
после использования остаются 
в боевой готовности благодаря 
какой-то особой способности, 
и поднимать их не надо. Или... 

А ведь если те же чары поло¬ 
жить в книгу, которая задумыва¬ 
ется для быстрого вызова толпы 
существ, — они будут приносить 
самый настоящий вред! 

Вот что унаследовали «Деми¬ 
урги» от карточных игр: комби¬ 
национный бой. В нем существо 
или заклинание сильны не сами 
по себе, а только в комплекте 
с остальными. Здесь нет и не мо¬ 
жет быть тактики «построим са¬ 
мых сильных и всех затопчем». 

Для компьютерных игр это, 
безусловно, новаторство. Одна¬ 
ко не будем забывать, что 
Мадіс: ТЬе СаіНегіпд несколько 
лет назад была компьютеризи¬ 
рована, хотя и не очень удачно... 

Позвольте, а причем же здесь 
стратегический экран, ресурсы, 
шахты? Да притом, что заклина¬ 
ния надо еще найти в магазинах 
и суметь за них уплатить. Кроме 
, заклинание требует рун, 
которые расходуются при каж¬ 
дом его прочтении, а руны 
далеко не бесплатны. 

Вот и стратегия: запланируем 
себе книгу, найдем магазины 
с нужными заклинаниями, нако¬ 
пим ресурсов. И постараемся до 
этой поры не погибнуть... 

Что значит — погибнуть? Да то 
же, что и в старых добрых «Героях». 

<, потерять его — 
означает «проиграть», а цель мис¬ 
сии, как правило, состоит в захвате 
:о противника или убиении ка- 
инибудь из чудовищ. 


В общем, искать новизны но 
стратегическом экране не будем. Все 
самое интересное происходит либо 
в бою, либо в подготовке к нему. 

На стол коло¬ 
ду, господа! 

Так как же выглядит этот зна¬ 
менитый «карточный бой»? 

Вот перед нами живописный 
пейзаж, посреди которого стоят, 
потрясая кулаками, посохами 
и ложноножками, два противни¬ 
ка. Один из них представляет на¬ 
шу персону. Но, как бы ни были 
они грозны, свое оружие они не 
применят даже для самооборо¬ 
ны. Это ниже достоинства любо¬ 
го порядочного мага. 

Слева внизу у нас — набор из 
пяти или шести (по ситуации) 
карт. Это то, что вытянулось из 
15 заклинаний нашей книги в на¬ 
чале игры. Каждый ход будет при¬ 
ходить новая карта. 

Если щелкнуть по карте правой 
кнопкой мыши, можно узнать, что 
она делает и сколько «квантов эфи¬ 
ра» стоит ее применить. 

Количество квантов эфира 
отображено внизу слева. А ря¬ 
дом — число «эфирных 
лов»: другими словами, сколько 
эфира пришло к ві 
От хода к ходу оно понемногу 
растет. Эфир не накапливается: 
если вы не сумели израсходо¬ 
вать его за ход — все остальное 
отправляется, как говорили в со¬ 
ветские времена, в Фонд Мира. 
(Знатоки МТС здесь уловят па¬ 
раллель между «эфирными кана¬ 
лами» и землями из их любимой 
игры. Остальные, наверное, 
не уловят, но ничего при этом не 
потеряют.) 

В начале боя канал у вас все¬ 
го один; значит, вызвать можно 
то заклинание, что стоит 1 
квант эфира. Впоследствии дело 
дойдет и до более дорогих 
(или — нескольких дешевых за 
ход). 



Что могут делать карты? 

Все они делятся на три боль¬ 
шие группы. 

Существа. Ходят в атаку, 
и с каждой успешной атакой на¬ 
носят противнику урон. Они же 
могут блокировать нападение 
вражеских существ, вступая с ни¬ 
ми в схватку и не допуская до 
своего хозяина. Некоторые из 
них имеют дополнительные спо¬ 
собности, которые работают 
примерно так же, как заклина¬ 
ния группы «колдовство». 

Чары. Накладываются на 
роя или но существо и олреде 
ленным образом меняют возмож- 
ічарованного» объекта. 
Например, чары на герое могут 
наносить ему каждый хо, 
вреждения, или запрещать 
ковать его тем или иным сущест 
}му лишнюю кар 
ту каждый ход... Чары на сущест 
ве могут сделать его си; 
слабее, придоть какие-то свойст 
во или лишить способностей. 

Колдовство. Свершается ед 
нократно, производит какой-то 
эффект (например, уничтожает 
чары или заставляет сбросить 
с руки пару карт) — и исчезает. 

Ход разбит на две фазы. 
Сперва игрок вызывает все за¬ 
клинания и способности, кото¬ 
рые сочтет нужным, потом от¬ 
правляет какую-то часть своих 
существ в атаку (если желает). 
Тогда инициатива передается 
противнику: он может опреде¬ 
лить защитников, которые сра¬ 
зятся с нападающими, и приме- 
заклинания (в эту фа¬ 
зу можно применять далеко не 
арсенал). 

Во время боя атакующие на- 
удар защитникам, если 
не удостоился 
получить персонального против¬ 
ника для боя, наносят урон непо¬ 
средственно вражескому герою. 
Потом те из защитников, кто вы¬ 
жил, наносят ответный удар. 


Вот, собственно говоря, 
все. Тот из героев, кто пер- 
ым скатится в ноль здоро- 
ья, — проиграл. 


В игре четыре расы, у каждой 

бенности. Хаоты славятся грубой 
Силой — заклинаниями, напрямую 
приносящими урон врагу, вита- 
лы — быстрым размножением су¬ 
ществ, кинеты — умением блоки¬ 
ровать вражьи атаки и летающи¬ 
ми воинами, синтеты — оживлени¬ 
ем мертвецов. Хаоты, виталы... 
По сути, ток разработчики обо¬ 
звали четыре из пяти классических 
«цветов магии» МТС и Мазіег о! 
Мадіс: красные — хаоты, синие — 
кинеты, зеленые — виталы, чер¬ 
ные — синтеты. Для них предлога- 


юз хаотов и синтетов, другая — за 
витальско-кинетский альянс. 

Кажется, за всем этим есть ка¬ 
кая-то история. Но, если честно, 
углядеть ее невооруженным гла¬ 
зом довольно сложно. Есть даже 
подозрения, что она сводится к че¬ 
му-то вроде «...и вот решили они 
друг друга больно побить». 

Может быть, стратегии все эти 
нежности и не нужны, а все-таки 
немного обидно. И расы могли бы 
назвоть хоть чуточку поинтерес- 

го игрока, который не путал бы ки- 
нетов с синтетами. И сказочку 
придумать для нас, грешных. 

А еще... как ни странно гово¬ 
рить такое о наших разработчи¬ 
ках, но можно было бы и покаче¬ 
ственнее «перевести» свою иг¬ 
рушку на русский язык. А то со¬ 
здается впечатление, что он для 
них — не родной, о в лучшем слу¬ 
чае двоюродный. Ну нету у слова 
«чары» (те, которые накладыва¬ 
ют, а не те, из которых пьют)) 
единственного числа! А пристрас¬ 
тие писать с большой буквы слова 
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К ВОПРОСУ о сложности 


Зря говорят, будто «Демиур¬ 
ги» — игрушка сложная. 

Небезызвестные ѴѴііагсіз о! 
♦Ье Соа$І как-то раз решили сде¬ 
лать еще одну карточную игру 
по мотивам Мадіс: ТЬе 
ѲаіЬегіпд. Называется она — 
«Портал». Правда, вроде бы 
продолжать эту серию Волшеб¬ 
ники с Побережья отказались: 
слишком просто! 

Так вот, «Демиурги» — это 
стратегия на тему не МТ6, 
а именно «Портала». 

В «Магии» есть несколько 
важнейших особенностей, меня¬ 
ющих всю игру. Например, за¬ 
клинания и способности, читаю¬ 
щиеся мгновенно, в том числе 
в ход противника или в ответ на 
чужое заклинание! Например: 
враг усиливает свое существо 
чарами, а вы это существо уби¬ 
ваете, тогда и чары пропадают, 
и зверушка. Или наоборот: вы 
целитесь в зверя заклинанием, 
а противник в ответ забирает 
в руку... 


«Хаоты» или «Синтеты» показывает, 
о правила английского языка яв¬ 
но заместили в сознании перевод¬ 
чиков родные. Или я что-то пропус¬ 
тил, и теперь надо писать «Русский» 
с большой буквы? 

Да и в словари заглядывать мож¬ 
но бы и почаще. В англо-русском 
нам откроется, что у загадочного 
слова «плапііз» есть, оказывается, 
общепринятый перевод «богомол». 
В энциклопедическом мы узнаем. 


и никаких «рабочих клещей» и 
ролев клещей» быть не может. 
Впрочем, это уже не к переводчику, 
а скорее к сценаристу... 

Все это мелочи, конечно. Но гру¬ 
стно видеть в русской игре ляпы, за ко¬ 
торые ругают переводчиков. Знаете, 
мне как-то приятнее играть в англий¬ 
скую версию. Может, потому, что этот 
язык я не так люблю. 

Красоты природы 

Поговорим о приятном. Худож¬ 
ники «Нивала» уж точно не подка¬ 
чали. Пейзажи вышли замечатель¬ 
но красивыми. Сияет и перелива¬ 
ется в ледовом ландшафте деко¬ 
ративный водопад. Все герои, 
монстры, эффекты прорисованы 
просто великолепно, шевелятся, 
подпрыгивают, чешутся... 

Камера описывает по полю битвы 
сложные кривые, давая рассмотреть 
все эти красоты. И, что самое замеча¬ 
тельное, активность камеры можно по¬ 
умерить в экране настроек: смотреть 
в двадцатый раз, как ваш герой после 
победы взлетает в воздух или потрясает 


В «Демиургах» вы такого не 
увидите. Здесь во время вражес¬ 
кого хода можно только отра¬ 
жать атаку, да еще применять 
специально созданные заклина¬ 
ния вроде «тумана», запрещаю¬ 
щего противнику атаковать; 
но заклинаний этих — раз-два 
и обчелся. 

В «Магии» и даже в «Порта¬ 
ле» атакующий и защищающийся 
наносят удары одновременно; 
так что пусть нападающий поду¬ 
мает, хочет ли он рисковать сво¬ 
ими существами! А тут... 

Так что — не стоит слишком уж 
бояться, что игра окажется слож¬ 
ной. «Портал» был чересчур прост 
и потому не окупался, а «Демиур¬ 
ги» проще «Портала». Надо наде¬ 
яться, что в погоне за мифическими 
зверями казуалами ниваловцы не 
перегнули палку... Хотя, конечно, 
после «Героев» с их нарочитым 
примитивизмом сложной норовят 
назвать всякую игру, где размыш¬ 
ления выходят за пределы таблицы 
умножения. рг 

кулаком, уже далеко не так интересно, 
как в первый. Если же свести активность 
на минимум, она все еще будет время 
от времени показывать самые интерес¬ 
ные ракурсы, но тактично, не раздро- 
жая. За эту настройку авторам боль¬ 
шое человеческое спасибо. Мало сде¬ 
лать красиво: надо еще позаботиться 
О том, чтобы красоты можно было хоть 
иногда пропускать. 

Чертовски стильные расы. Фу¬ 
туристические синтеты, ощетинив¬ 
шиеся шестеренками и зубцами; 
изящные и благообразные крыла¬ 
тые кинеты; грубые и буйные хаоты 
в шкурах... Кажется даже, что расы 
воплощались разными художника¬ 
ми, настолько отличаются их стили. 
При этом в бою они не вызывают 
ощущения дисгармонии... 

Карты, опять-таки, выгля¬ 
дят очень добротно. Судя по 
всему, эстетике уделено 
очень много внимания. Пля¬ 
шущие по воде льдинки — это 
просто здорово! 

Возможно, бывают стратегии 
Іи красивее. Но вашему покорному 

лось. Десять баллов за трофику выво¬ 
дятся недрогнувшей рукой. 

Звуки тоже радуют, по край- 
I ней мере — музыка. Торжествен¬ 
ный кинетский хорал и лязгающий 
I ритмический проход синтетов 
[ухитряются отлично уживаться 
I между собой. Хотя желание от¬ 
ключить их через какое-то время 
I появляется. Может быть, просто 
I коротковаты треки, а может, че¬ 
ресчур агрессивны... 


Хит или 
не хит? 

Итак, перед нами очень доб¬ 
ротная, красивая игра. Больше 
того: новаторская игра, можно 
сказать — единственная в своем 
роде. Сравнивать ее с Мадіс: 

ТЬе ОаГНегіпд от Місгоргозе, 
мягко говоря, бессмысленно — 
то была просто перенесенная 
на компьютер МТС. 

Конечно, кое у кого именно эго и вы¬ 
зовет неясумвте: в Сеги встремаегся 
немало отзывов от людей, которым 
в (Дэмиургах» багъше всего не гтоцэо- 
вигкхь то, что они... не Негоез оГ Міс^І & 

Мадб Кто-то, наоборот, сочтет игру 
сгидком простой, вот кок я Что поде¬ 
лать* на всех не угодишь 

Самая серьезная претензия 
к «Демиургам» — монотонность 
процесса. С одной и той же ко¬ 
лодой порой приходится прохо¬ 
дить через десяток боев против 
врагов, чьи колоды идеологиче¬ 
ски друг от друга не особо и от¬ 
личаются. Разработчики не слу¬ 
чайно сделали только две кам¬ 
пании, о не четыре: были все 

основания предположить, что ния. А то как быть, 
«реиграбельность» игры не на- окажется просто очень и очень 
столько высока. неплохой игрой? ■ 

Много за что еще можно «Де¬ 
миургов» поругать. За сит 
глобальных заклинаний, к 
торая, несмотря но все ус 
лия разработчиков, так 
и осталась инородным 
телом в игре. За некото¬ 
рую безыдейность мис- 

факт: это игра, которая _ 
отнимет у вас немало чо- I 
сов свободного времени. I 


г.Ш.фг.'ЫШ 


приобрел «Демиургов», | Отличной обработки идей НоММ и МТ6 
не выкинули денег на и лучшей из ниваловских игр. 

ветер. 

Не надо, господа, | 
спешить называть иг- 
ру хитом до ее рожде^-тциЛ ДОЖДАЛИСЬ ? 






























N О ѴА IО БIС 



...Игра состоит из шести кампаний, в каждой из которых от трех до пяти миссий. Несколько из них посвящены крупномасштабным военным 
конфликтам, но по большей части вы будете иметь дело со специальными операциями против террористов и боссов криминального мира на 
Карибских островах, в тропических джунглях, пустынях и городах. Цели миссий варьируются от уничтожения катеров контрабандистов до подрыва 
заводов по производству химических вооружений глубоко за линией фронта. Вам предстоит защищать дипломатов обеспечивать огневую 
поддержку отряду Дельта и даже принимать участие в атаке на авианосец..." 


, „. КОМАНЧ/^. 

зп оѵѵЬа ІІ.ги 


Фирма «1С»: 123056 Москва, а/я 64. Отдел продаж: ул. Селезневская, 21. Тел.: (095) 737-9257 Факс: (095) 281-4407. Линия консультаций: (095) 288-9901, Ио1Ііле@1с.ги і 
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Первые самвпоятельно построенные в игре 
укрепления не особо впечатляют. Новерху 
от охотников удирает стадо оленей. Слева 
внизу - слетка покусанный волками лорд. 


Хорошие условия жизни привели и тому, что 
перед костром в центре торчіц масса 
‘здельнииов. Но все преходяще: два зеленых 
іака на картинке - это надвигающаяся чума. 


^8ч ко\(,! ГОГ.]) 


Пятнистая Рысявка 

Ку$іаѵка@Но>тоіІ. сот 


Если неприятность может произойти - 
она обязательно произойдет. 


Закон Мерфи 


акне 


олнено. Склад завален сыром 


листых утесов, а неподалеку на зе¬ 
леной лесной поляне отдыхает 
оленье стадо. Правда, скоро вы 
обнаружите, что любоваться сол¬ 
нечными зайчиками и трепещущи¬ 
ми на ветру древесными кронами 
будет особо некогда — геймплей 
захватывает все внимание. 

Плоды цивилизации в игре не 
менее живописны, чем природа. 
Начать с того, что при создании 
замков авторы использовали 
средневековые гравюры, доско¬ 
нально воспроизведя все подроб¬ 
ности и особенности двенадцати 
реально существовавших типов 
сооружений. Другие постройки, 
как хозяйственные, так и военные, 
І тоже детально проработаны, 
и смотреть на них — одно удоволь¬ 
ствие. Более того, если щелкнуть 
мышкой на работающей мастер¬ 
ской или пекарне, можно увидеть, 
что происходит внутри. Вот дород¬ 
ная крестьянка ловко замешивает 
тесто и запихивает каравай в печь, 
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Все мы в детстве яюбияи ароить 
песочные крепости. Ияи воздушные 

яюбят. На этом 
ют строительство фазенды, 


Этот психологический трюк ис¬ 
пользуют и коварные игроделы. 
Сазііеі, Яопекеер - какие назва¬ 
ния! А потом оказывается, что сами 
замки в этих играх - дело десятое. Те¬ 
перь еще вот 5*гопдНоІс1 (крепоаь, 
твердыня!). Не обольщайтесь. Конеч- 


картошку копать будете, господа. 

Итак, еще одна пастораль на тему 
военно-экономического симулятора 


і, благородными лордами, 
-людоедами, а также церквя- 


культуры. Занавес открывается. 
Под приятную музыку в духе време¬ 
ни, которая сменяется в критические 
моменты барабанным боем, присту¬ 
паем к разговору об игре. 


Красота — 
страшная сила 

Разработчики предлагают 
пройти две кампании — с упором 
на войну или на экономику. Кроме 
того, есть отдельные миссии 
и «свободная игра». Предусмот¬ 
рен и сетевой мультиплеер. 
Но прежде чем говорить о «войне 
и мире», скажу о том первом, что 
просто бросается в глаза, — игра 
ошеломляюще красива. 

Начиная с учебных миссий, она 
будет вас радовать пейзажами, 
достойными картин Лукаса Кра¬ 
наха Старшего, — синий прибой 
красиво дробится у подножий ска- 































и охотников, которые впихиваются 
в малейшие прогалины в лесу, 
проблем нет, то над размещением 
ферм и прочих габаритных пост¬ 
роек стоит крепко думать. Неудач¬ 
ное планирование может привес¬ 
ти к тому, что миссию придется пе¬ 
резапускать. 

Тем не менее экономить на 
строительстве, особенно в нача¬ 
ле миссии, не стоит. В это время 
наблюдается явный переизбыток 
людей. Набежавшие из сопре¬ 
дельных владений оглоеды тол¬ 
пятся перед замком, грея руки 
у костра, и если вы ничем их не 
займете, они будут просто опус¬ 
тошать ваш продовольственный 
склад. Кстати, если не желаете 
поощрять лишнюю иммигра¬ 
цию — не надо строить слишком 

Замковые постройки — отдель¬ 
ная песня: всяческих стен, башен, 
лестниц, тайных проходов, не го¬ 
воря о прибамбасах типа жаро¬ 
вен и зубцов, в игре порядка двух 
десятков. В военных миссиях анту¬ 
раж гармонично дополняется ми¬ 
лыми членовредительскими сюр¬ 
призами для незваных гостей: не¬ 
заметными постороннему глазу 
рвами с кольями, а также ямами со 
смолой, которые лучники могут 
поджигать издалека зажженными 
у жаровни стрелами. 

Сами военные действия в игре 
напоминают любую КТ$. Если кре¬ 
стьяне ходят сами по себе, то бо¬ 
лее дисциплинированные солдаты 
поддаются управлению. Распоря¬ 
жаться ими надо с толком — на¬ 
пример, для размещения лучников 
стоит использовать возвышенные ; 
места, начиная с самых примитив-; 


ных деревянных платформ. Так 
и меткость растет, и вражеским 
меченосцам до стрелков тяжелее 
добраться. 

Коли речь зашла о войне, 
кратко скажу, что по сюжету при 
прохождении вам встретятся че¬ 
тыре противника с красноречи¬ 
выми прозвищами Крыса, Свинья, 
Змея и Волк. Выполняя приказ сю¬ 
зерена, вам предстоит изничто¬ 
жить вышеупомянутый зверинец, 
а попутно научиться всему, что 
должен знать образцовый сред¬ 
невековый лорд. Вот об этом 
и пойдет речь дальше. 

Кормить надо 
лучше — тогда 
и не улетят! 

Экономическая модель, поло¬ 
женная в основу местного хозяйст¬ 
ва, довольно сложна. Я говорю 
сейчас не о производственных це¬ 
почках — они, в общем-то, обычны 

видели в $еКІег5 или в ѴѴагсгаЙ. 
Так, чтобы сделать лучника, нужно 
располагать тремя зданиями — 
мастерской, оружейной и казар¬ 
мами. Чтобы испечь хлеб — че¬ 
тырьмя: фермой, мельницей, бу¬ 
лочной и продуктовым складом. 
Но без крестьян хозяйство мерт¬ 
во — а людей надо кормить, обес¬ 
печивать жильем, лечить, вдохнов¬ 
лять, запугивать или, наоборот, 
радовать. И главное — народ в иг¬ 
ре до неприличия мобилен и в слу¬ 
чае вашей неудачи вовсе не наме¬ 
рен тонуть вместе с кораблем. Не¬ 
взирая на то, что на дворе средне¬ 
вековье, крестьяне мигрируют что 
те самые гуси-лебеди, причем не 
раз в году — в Юрьев день, а когда 


их левая нога захочет. Как пошу¬ 
тил один мой коллега, огромной 
популярностью пользовался бы 
патч, вводящий в ЗігопдЬоІб кре¬ 
постное право. 

Идут люди к вам или бегут от 
вас — зависит от вашего рейтинга. 
Популярность — это основной ре¬ 
сурс, на котором зиждется ваше 
правление как лорда. В игре есть 
семь способов управления попу¬ 
лярностью. Очевидные — это на¬ 
логи и управление рационом. При¬ 
чем поднять рейтинг можно не 
только увеличивая порции, 
но и разнообразя стол. Кроме то¬ 
го, надо строить церкви, постепен¬ 
но наращивая мощь сооруже¬ 
ний — от часовен до соборов. 
Для еще большего поднятия духа 
хорошим дополнением к молель¬ 
ням послужат кабаки. Короче, во¬ 
площайте в жизнь бессмертный 
лозунг «хлеба и зрелищ!», и народ¬ 
ная любовь будет у вас в кармане! 

Если популярность падает ни¬ 
же некой условной величины 
(50) — начинается не просто отток 
крестьян, а настоящий исход из 
Египта. При этом большая часть 
производственных зданий пустеет 
и хозяйство встает как вкопанное. 
Не так уж сложно было бы под¬ 
держивать рейтинг на должном 
уровне, если б не огромное коли¬ 
чество разнообразных форс-ма- 
жоров, заготовленных разработ¬ 
чиками для придания геймплею 
известной бодрости. Подробно 
о неприятных сюрпризах, каждый 
из которых катастрофически сни¬ 
жает вашу популярность, погово¬ 
рим чуть ниже. Пока скажу толь¬ 
ко, что они, несомненно, очень 
разнообразят жизнь. 


вот припорошенный мукой мель 
ник досыпает зерно под жернова. 
Фермы тоже радуют глаз — пол 
красиво прорастают, зеленеют 
колосятся и даже иногда плодоно 
сят. Почему «иногда» — объясню 
ниже. Правда, смены времен года 
как, например, в Іюгсіз о? Кеаітз 
не предусмотрено. Но и без того 
визуальных радостей, которые бу 
дут скрашивать вашу непростую 
жизнь лорда, выше крыши. 

Кроме красот графики и ани 
мации, в игре наблюдаются мел¬ 
кие приколы, связанные с тем, что 
у жителей вашего поместья в голо¬ 
ве имеется всего одна мозговая 
извилина, да и та — прямая. По 
этому ходят они тоже исключитель 
но по прямой. В первой же миссии 
в центре моего поместья оказа¬ 
лось болото. Было весьма забавно 
наблюдать, как по пути к продо¬ 
вольственному складу люди, в том 
числе мамаши с младенцами, вле¬ 
зают по уши в грязь (мелкота при 
этом играет то ли в Ихтиандра, 
то ли в черепашек-ниндзя), целе¬ 
направленно двигаясь к вожделен¬ 
ной булке. Позже выяснилось, что 
какой-нибудь пожар или заражен¬ 
ную чумой область обходить тоже 
никто не собирается. Даже ценой 
жизни. Но если для крестьян интел¬ 
лект — необязательная роскошь, 
то вам, как управляющему всего 
этого бедлама, он очень и очень 
понадобится. 


В синем плаще 
с белым подбоем... 

Первое здание, которое надо 
построить на карте, — это ваш за¬ 
мок. В нем хранится казна и живет 
ваше альтер-эго. Как только за¬ 
мок будет построен, вы увидите, 
как импозантный рыцарь в синем 
плаще выходит из дверей и не¬ 
спешной поступью начинает об¬ 
ходить владения. Кроме того, пе¬ 
ред дверьми замка появится кос¬ 
тер, и рядом с ним — несколько 
будущих вассалов. 

Как сеньор владений, вы долж¬ 
ны отстроить поместье и органи¬ 
зовать жизнь в нем. В игре присут¬ 
ствует порядка восьмидесяти раз¬ 
нообразных строений и сооруже¬ 
ний, как хозяйственных, так и воен¬ 
ных. Основных строительных мате¬ 
риалов, как и в незабвенных 
ЗеКІегз, — два: дерево и камень. 
При наличии необходимых ресур¬ 
сов требуемая постройка возни¬ 
кает мгновенно, как только вы от¬ 
ведете ей место на карте. Кстати, 
карты заметно меньше по разме¬ 
ру, чем в ЗеМІегз или Аде о( 
Етрігез, поэтому место можно 
рассматривать как еще один ре¬ 
сурс. Ровных участков не так мно¬ 
го, как хотелось бы. И если с ком¬ 
пактными хижинами лесорубов 





























Интересно, что производительность труда 
в игре — тоже величина переменная. Вспоми¬ 
наются труды русского экономиста ночала XX 
века Чаянова — он убедительно показал, что 
как людей ни корми и сколько им ни плати, они 
согласны пахать лишь до определенного пре¬ 
дела, а дальше экономическая стимуляция ста¬ 
новится неэффективной. В ЗГгопдНоІсІ дело об¬ 
стоит еще веселее — если вы решите улучшить 
быт крестьян, понастроив садов и каруселей, 
то это приведет к тому, что народ станет боль¬ 
ше развлекаться, нежели вкалывать — и выра¬ 
ботка начнет падать. Пресловутая популяр¬ 
ность, правда, увеличится. А вот если расста¬ 
вить по периметру замка виселицы, то испу¬ 
ганный люд почему-то начнет работать в пол¬ 
тора раза эффективнее. 

Деньги в игре тоже имеются. 
Единственный их источник — это 
налоги, а тратить вы их будете 
в основном на военные нужды. 

Излишки в конце месяца можно 
раздавать крестьянам для под¬ 
корма все той же ненасытной по¬ 
пулярности. 


То понос, 
то золотуха 

По части непредвиденных 
трудностей разработчики, мягко 
говоря, переборщили. Если 
в Ітрегіаіізт набеги крыс или на¬ 
воднения случались изредка, когда разжирев¬ 
ший игрок уж слишком набивал закрома, 
то тут казни египетские будут преследовать 
вас от начала до конца миссии. Перманентно 
происходящих неприятностей в игре масса, 
причем избежать их нельзя: уж если какой-то 
пакости суждено случиться — она обязательно 
произойдет! Так, я несколько раз переигрыва¬ 
ла первую экономическую миссию, и каждый 
раз начиналась чума. Чума в игре — это такое 
ядовито-зеленое облако, попав в которое, 
крестьяне без лишних проволочек отдают богу 
душу. Откуда чума берется и куда девается — 
неведомо, но винят в этом вас — лорда владе¬ 
ний. И именно ваш рейтинг каждый раз падает 
на восемь пунктов при наступлении чумы, на¬ 
падении тли на поля или жучка на плантации 
хмеля, пожарах, набегах волков или разбой¬ 
ников и прочих многочисленных неприятнос¬ 
тях, которые предусмотрели создатели макси¬ 
мально приближенной к жизни игры 
ЗігопдНоІсІ. В отдельные моменты начинает ка¬ 
заться, что лозунгом они взяли реалистичное, 
но отнюдь не оптимистическое «жизнь есть 
страдание». 

Пожалуй, больше всего на нервы действует 
то, что с большинством проблем просто невоз¬ 
можно бороться. Ну, скажем, волков-то можно 
истребить. А что поделаешь, если воры в оче¬ 
редной раз обчистили продовольственный 
склад, неизвестно на какой срок отодвинув 
сроки окончания миссии? Пользоваться без 
конца беспроигрышным сочетанием 
«ЗаѵеДоасЬ — так даже мышь от тоски копыта 
отбросит. Стискивайте зубы и прикладывайте 
все усилия к тому, чтобы ваш рейтинг не падал 
ниже 70 очков — тогда даже в случае двух 
форс-мажоров подряд тотального исхода на¬ 
рода все-таки не случится. 

Но если после всех напастей люди таки 
разбегутся — не отчаивайтесь. Ничего, что при 


этом опустеет половина жизненно необходи¬ 
мых для функционирования поместья зданий. 
Зато на складе начинает накапливаться пища. 
Оставшиеся отъедаются — и популярность 
снова станет расти. Извне потянется народ. 
Правда, может приключиться так, что в тот мо¬ 
мент, когда жизнь все-таки начнет налаживать¬ 
ся, закончится отведенное но миссию время — 
и после объявления, что с заданием вы не 
справились, вам продемонстрируют унылую 
рожу вашего героя, торчащего в колодках. Се 
ля ей... Кезіагі тіззіоп. 

Но несмотря на все напасти, в ЗігопдЬоІсІ 
чертовски интересно играть. Постоянные уда¬ 
ры судьбы не столько отпугивают, сколько под¬ 
стегивают желание разобраться в механике 
игры. И очень приятно бывает видеть объявле¬ 
ние о победе с последующим подсчетом оч¬ 
ков, куда добавляются бонусы за досрочное 
выполнение миссии и перевыполнение плана, 
в чем бы он ни выражался — бочках с элем или 
убитых врагах. 


Бразды правления 
в ваших руках 

Понятно, что для геймплея РТ5 критичным 
является удобное управление. В Зігопдііоіс! с 
мониторингом и управлением хозяйством 
и людьми все в порядке — ну, или почти в по¬ 
рядке. Первое и главное: скорость игры мож¬ 
но менять. Это более чем актуально, посколь¬ 
ку система упреждения о всевозможных не¬ 
приятностях не слишком удобна, а случаются 
они постоянно. Не углядишь — и игра бес¬ 
славно закончится, потому как полдюжины 
волков сожрут ваше альтер-эго вместе с до¬ 
спехами. Во время военных действий у меня 
тоже железно действовал принцип «тише 
едешь — дальше будешь». 

Управлять двумя основными параметра¬ 
ми, влияющими на популярность, — налогами 
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хорошая игра хороша 


наград. Такою Аде о» Ешрігез. Хоро¬ 
шая игра рано или поздно обрастает 


саму игру. Такоиы "Казаки". Но если 
игра просто безумно популярна, 
го пояіляются трехмерные клоны. Так 


Тут собака не 
пробегала? 


Империи 
как они есть 


В цифровые века — супертех¬ 
нологии, а в века каменные... пра- 

ы собирались сделать с вражес- 
им флотом, приближающимся 
вашим берегам, к 


лая кучка воинов, туповатый герой 
и шаман, который отбросит конь¬ 
ки от первого пинка? А вот сооб¬ 
разить этим самым шаманом тор¬ 
надо — и дело в шляпе: нет кораб¬ 
лей (утонули) — нет и пассажиров 
(тоже утонули, как ни странно). 
И это правильно. Тем более что 
заклинания — одна из наиболее 
красивых частей игры. 

Причем тут собака? А вот это 
нововведение мне жутко понрави¬ 
лось. Берешь юнит и посылаешь 
его на разведку неисследованной 
территории. И он сам ее отыски¬ 
вает и обыскивает. Причем о ре¬ 
зультатах тут же докладывает. 
Причем в локальные битвы, требу¬ 
ющие поддержки танков и артил¬ 
лерии, старается не ввязываться. 
Так вот, собака бегает шустро 
и разведывает хорошо. Обычная 
картинка: бежит собака, а за 












































; Странные акценты, которые аме- 
: риканцы принимают за русские 
! и греческие. Музыка, правда, при- 
! ятна. Но вы же не музыку собра- 
; лисъ слушать, правда? 

А вот редактор мне понравил- 
: ся. Обилие возможностей и про- 
; стота их расположения сразу при- 
I вели меня в состояние блаженства. 
; Тем более что лишних карт к игре 
: не приложено. Редактор есть — са- 
І ми наваяете. Не маленькие. 


А динамическое построение 
миссии? Нет, где-то я точно уже 
это видел, но здесь это доведено 
до крайности. От игрока укрыва¬ 
ют конечную цель, выдавая ему 
очередные задачи по мере выпол¬ 
нения предыдущих. Поначалу это 
веселит, потом начинает утомлять, 
поскольку думаешь уже только 
о том, когда же, наконец, эта мис- 


Нокаут 


в следующую эпоху, опять апгрей¬ 
димся, берем под контроль все ре¬ 
сурсы, добиваем (поменять страте¬ 
гию по вкусу). Однообразие нару¬ 
шают только отдельные квестовые 
элементы (в 'русской кампании' 
надо найти грузовик с картошкой, 
чтобы сойти за безобидного рабо¬ 
тягу и выехать из города) и магия 
в ранних веках. Потом начинает 
казаться, что это все та же 'Эпоха 
Империй’, только обретшая трех¬ 
мерность. Абыдна, да? 

А в чем твоя 
фишка? 

Прочитав все ранее написан¬ 
ное, создатели игры, скорее всего, 
обиделись бы и заявили, что столь¬ 
ко всего нового для нас, неблаго¬ 
дарных, придумали, а мы еще 
и возмущаемся. Как будто одной 
трехмерности нам мало. 

А ведь точно, есть новое. Систе¬ 
ма глобальных апгрейдов. Вот вы¬ 
жили вы какую-то зодачу, а вам 
это пара очков капнет. И може- 
вы за эти очки глобально улуч- 
гь вашу расу. До конца кампа- 
і. Например, повысить на 20% 
скорость варения крестьянами са¬ 
могона. Нужное дело. Главное — 
ги то, что нужно, поскольку спи- 
!к того, что можно заапгрей- 
, не велик, а просто огромен. 


сия закончится. Поди туда. Пошел. 
Разбей врагов. Разбил. Построй 
казарму. Построил. Все? Какой 
во? Слюшай, дорогой, а кто за тэ- 
бя будэт храм строит? Ну после 
храма все? Ну до чего ленивый, 
ладно, уболтал, радуйся. 

Междумордие 
и прочие изыски 

А с интерфейсом тоже не на¬ 
пряглись. Видимо, трудно было не¬ 
множко задуматься и расположить 
его более компактно и удобно. По¬ 
этому кнопочки скромно рассовали 
по углам, кому нодо — тот найдет. Я 
просто безумно обрадовался, ког¬ 
да камера при помощи мышиного 
колесика согласилась 'ноехать' на 
)йска. Но как ее вращать — ток 
і и не нашел. Тут-то и становится яс- 
| ной необходимость прозрачности 
і зданий. А как быть тем, у кого и ко- 
леса-то мышиного нет? 

Не понравилось и отсутствие 
возможности как-то повлиять на 
сложность игры, скорость ее про¬ 
текания (между тем, эти регулиров¬ 
ки для игры в мультиплеере есть). 
Да и окончание миссии становится 
большим сюрпризом для игрока. 
При выигрыше не стоит пассивно 
сидеть и ждать, когда игра сама 
соблаговолит перейти к следую- 
миссии. Надо нажать на ЕхіІ 


іНе Сате. Тогда вы попадете в уже 
знакомое вам окошко кампании, 
где и увидите новую открывшуюся 
миссию. А кто сказал, что будет 
легко?! 

Графика. Не стоит сильно при¬ 
ближать камеру к персонажам — 
они лучше смотрятся на расстоя¬ 
нии. Уроды из десятка полигонов 
вблизи вызывают отвращение. Хо¬ 
тя издалека многие эффекты смот¬ 
рятся весьма и весьма неплохо. 
Особенно меня потрясло зрелище 
падающей башни. Правда, 
жая анимация у разрушаемой 
бушки вызывает просто 
торг — пыли, чт< 
было так много, 

ную, разломали топора¬ 
ми, поднялись 
лака непонятно чего. 

забудьте. 


И вот игра лежит, повержен- 
і ная, забитая, вы уже не желаете 
; на нее даже и смотреть. А зря. 
І Потому что, если вы играли в Аде 
| о( Егпрігез, то будете играть 
| и в Етріге Еаг(Н. Просто главным 
і стремлением разработчиков бы¬ 
ло — не сломать то, что уже пост- 
: роено и любимо многими. И они 
не сломали. Попробуйте, вероят¬ 
нее всего вам понравится это ма¬ 
ленькое чудо. А может быть, вы 
даже придете в восторг от акцен¬ 
та Григория и его верных соратни¬ 
ков. А может быть, вас просто по¬ 
трясет собака, наконец-то убе¬ 
жавшая от мужика с дубиной. 
И игра прочно займет место на 
вашем винчестере... До прихода 
Аде оГ МуЖоІоду ■ 


гмж 

Первая трехмерная Аде о< Етріге; 
























































ИГРО ВЕРДИКТ 

I ^ниішвішхшк _^мяни>я^ 


I Глумились боги над людьми, глумились... Вот уже и до компьютерных иг| 
I добрались. А нечего, дорогие, еосхищатьсі чем попало. Так что іыудияи оні 
- «Сегун», да как дали п< 
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сверху доской! Смачно так. Мало то 


го до двух измерений ее сплющи- 
еще и память отшибли. Спросишь у нее - как тебя зовут? 
іа тебе - «Т-такеда». Вот так вот. 

не взяли боги ножнички да обкорнали все, что считали лишним, - а лиш- 
<и, разумеется, считали все выдающиеся черты, которые у «Сегуна» бы- 
юбилие юнитов, нелинейную кампанию, стратегический менеджмент, 
полноты картины лишили игрока возможности самому набирать ар- 


Пролог на Земле 

Слышны аплодисменты с балкона. Вручается... Эй, тише там! Специ¬ 
альный приз «За мужество» вручается команде разработчиков из Торон- 
о — МадіГесЬ Согрогаііоп, создателям игры Такеба, разработка кото- 
I рой началось два года назад. Определенно, необходимо мужество, что- 
I бы выпустить такую игру — и даже на ту же самую тему объединения 
1 средневековой Японии — после того, как заинтересованный народ уже 
I успел не только наиграться в «Сегуна», но и положить на полку пройден- 
ій вдоль и поперек адд-он ѴѴагІогс) ЕсІІІІоп. Казалось, «Такеде» выехать 
| уже просто не на чем. Но, удивляясь сом себе, скажу — да! Да, смотреть 
ю нее в первый раз лучше всего под общим наркозом, чтобы не возоб- 
I ладол естественный порыв выбросить ее к чертовой матери в окно. 
| Во второй раз видишь все то же самое, но разрушительных порывов уже 
не возникает. Из любопытства смотришь в третий раз. Потом в четвер¬ 
тый. В пятый... Незаметно наступает утро. И что же — всю ночь я проси¬ 
дел за отстойной по всем параметрам игрой? А за статью — ради кото- 
| рой — даже и не брался? До что же это такое? Объяснись, дорогой... 


і ранствах заменили плоскими лобовыми стычками на полях чуть поболі 
футбольного. 

Переглянулись, похихикали - упс, дескать. Ну полный отпой получается! 
Кому бы теперь зто чудо из породы реалтаймовых варгеймов подсунуть? Со 
временем боги вольно обращаются, сунулись немножко в прошлое. И 


Объяснительная записка 

В каком же фильме было: «Он все-таки обманул нас. Мы построили 
армию формацией «тигр», потому что ожидали, что он применит фор¬ 
мацию «дракон». Он же построил армию в формацию «рыба». И нам 
нечем ему ответить». Точно. На стартовом экране я выбрал построе¬ 
ние войска в соответствии с той тактикой, которую ожидал от врага, 
глядя на его стартовую формацию. А тот взял и перестроился, как толь¬ 
ко начался бой. Из его формации это было легко сделать. И сражение 
превратилось в Саріцге ТЬе РІад. Последний шанс на победу — если 
сейчас мой лучший генерал — Баба (с ударением на последнем слоге), 
командир полка золотой кавалерии — прорвется к чужой штаб-кварти¬ 


ре и срубит гордо реющие там штандарты, то мораль 
вражеских солдат упадет настолько, что они обратят¬ 
ся в бегство. Почти наверняка. Баба уже на середине 
поля. Какой прорыв! Вот меченосцы врага на пути. 
Взвивается белая пыль из-под копыт лошадей — места 
достаточно, и золотая конница разогналась для атаки. 
Удар! Конница почти не замедляет движения. Там, где 
она прошла, остается широкая дорога, устланная 
втоптанными в землю телами. 

Между тем бой все ближе к нашей штаб-квартире. 
На экране появляется окошко с текстом. «Оякатаса- 
ма!» — гласит обращение. Оякотасомо? Считается, что 
оякатасома клана Токеда, то есть глава клана, дай- 
ме, — это сам Токеда Шинген, один из генералов, пред¬ 
ставленных в игре. Но нет, ребята. Оякотасама — это я. 
Последний из нескольких генералов старшего и мдад- 
шего возраста, носивших фамилию Токеда, погиб пару 
сражений назад. Но прочие генералы по-прежнему посылают вести, на¬ 
чиная их с этого обращения — оякатасома! Так, и что у нас за новости? 
«Оякатасамо! Наш отряд не смог остановить противника!» — это сооб¬ 
щение от нашего специального полка. Скверно. Где-то том, за кадром 
видимого поля боя, полк, назначенный в данной битве предотвращать 
возможные фланговые прорывы, только что не смог остановить специ¬ 
альный полк противника, назначенный такой прорыв осуществить. 
И с минуты на минуту из абстрактного «за кадром» появится вполне ре¬ 
альный, скорее всего элитный отряд, почти наверняка — кавалерия. 
И произойдет это, по правилам игры, совсем рядом с нашей штаб-квар¬ 
тирой. В ближнем к нам углу карты уже разбухает пятно врожеского це 



































: и не поддающихся количественной оценке. 
; И это почти гениально. Потому что именно из- 
;за этих недокументированных характеристик 
і на поле боя они ведут себя совершенно как 
і живые люди — да так к ним и начинаешь отно- 
: ситься. Этому способствует и функция внутри- 
; игрового диалога, когда по щелчку мышью 
; (ОгІ+ІМВ) на любом подразделении команду- 
: ющий офицер дает тебе краткий, но эмоцио- 
: нальный отчет по текущему состоянию дел. 

Играешь уже не ради игры даже, а чтобы 
і отследить судьбы конкретных офицеров, ибо 
I в режиме кампании и офицеры, и простые сол- 
! даты переходят вместе с нами от одного сра- 
I жения к другому, совершенствуясь и набира- 
; ясь опыта. Офицер и его батальон получают 
I баллы «храбрости» — за срубленные штан- 
I дарты врага, за убитых солдат и офицеров 


— конный полк, здравствуйте, ждали вас... 
Отдаю приказ бить в барабаны, чтобы поднять 
моральный дух бойцов. Баба уже рядом с вра¬ 
жеской штаб-квортирой, его берут в клещи два 
резервных полка вражеских копьеносцев — 

иные копья остановят конный полк без тру- 

— но я вижу, как золотая конница без моего 
приказа (да я и не могу командовать батальо- 

зми) разделяется — один батальон идет на пе¬ 
рехват левого полка копейщиков, другой — 
правого. Сам Баба с остатками полка продол- 
іт движение к штаб-квартире противника. 
На территории ношей штаб-квортиры уже идет 
бой... Один флаг срублен. Я пытаюсь снова от¬ 
дать приказ бить в барабаны, хоть и знаю, что 
прежнего эффекта это не окажет. Однако мне 
сообщают, что барабаны разбиты отакующим 
врагом. Баба со своими конниками уже в двух 
шагах от вражеских флагов, как вдруг... Бах- 
бах. Вьются белые дымки. Полк мушкетеров ох¬ 
раняет саму территорию штаб-квартиры. Неу- 
імый Баба, мой лучший генерал, сумевший 
уцелеть в самом пекле дюжины сражений... Ко¬ 
роткое бах-бах — и траурный красный крест 
намертво перечеркивает его портрет в нижнем 
іе игрового интерфейса. Конница стаптыва¬ 
ет мушкетеров мгновенно, срубает чужие фла- 
. Несколько секунд вражеское войско еще 
сражается, словно по инерции. Потом, посте¬ 
пенно, обращается в бегство. Победа... Жалко 
Бабу, надо переиграть еще разок... 

Что должен знать 
каждый самурай 

По сути, «Такеда» — тот же «Сегун», но во 
всех отношениях плоский. Есть юниты, коих 
всего пять видов. На поле боя они действуют 
в рамках строгой системы расчета морального 
состояния/физической усталости, четкого ба¬ 
ланса между силой/слабостью разных видов 
войск и огромного влияния командиров на бо¬ 
еспособность подразделений. Плюс система 
набора опыта и совершенствования боевых 
навыков. Принцип формирования армии в «Та¬ 
зе» чем-то даже ближе к жизни, чем баналь- 
я система «штамповки» войск в «Сегуне». 
У каждого генерала есть полк, состоящий ми- 
гм из одного батальона, которым Сам 


и командует, а максимум — из 
четырех батальонов полной 
или неполной комплектации. 

; Тогда тремя другими батальо¬ 
нами командуют его капита¬ 
ны. Мы не можем повлиять на 
то, какое количество бойцов 
выставит тот или иной гене¬ 
рал — это определяет некий 
условный «экономический ре¬ 
сурс», но можем обозначить 
тип полка: конница, меченосцы, копейщики или 
стрелки. Стрелки — лучники или мушкетеры, 
смотря у какого генерала какие возможности. 
Опыт в управлении этими типами подразделе¬ 
ний у генералов разный и накапливается раз¬ 
дельно — кто каким видом войск чаще коман¬ 
дует, — а это уже нам решать. Конники и муш¬ 
кетеры, как правило, в дефиците, поэтому тре¬ 
бование к генералу предоставить именно муш- 
кетерный полк запросто может оставить не 
у дел его капитанов, буде таковые имеются, — 
им не хватит подчиненных. 

Интересно и то, что любой полк полного 
состава, кроме конного, состоит из юнитов 
двух типов. Три основных батальона — и один 
батальон «поддержки». Например, три баталь¬ 
она копейщиков — один батальон лучников. 
Реальные полки ведь так и формируют — из 
разных видов войск. 

Теперь о цепочке командования: это ко¬ 
мандиры армии, от высшего звена к низшему. 
На высшей ступени находится маршал, тот из 
генералов, кому поручено охранять штаб- 
квартиру в данной баталии. Должность, опре¬ 
деленно, не постоянная. Потом — генералы. 
После них — капитаны, командиры батальо¬ 
нов, которые руководят своими людьми на по¬ 
ле боя с определенной долей самостоятельно¬ 
сти. В случае гибели генерала его место зани¬ 
мает один из капитанов. Наконец — простые 
солдаты, эффективность которых в бою сильно 
зависит от навыков командующих ими офице¬ 
ров. Есть даже формула: навык солдата равен 
50% навыка его капитана плюс 30% навыка ге¬ 
нерала плюс 20% навыка маршала. У каждого 
из офицеров есть портрет, имя и набор личных 
характеристик, как документированных, так 


врага, за то, что первыми ввязались в бой, п( 
следними покинули поле боя или первыми во¬ 
рвались на территорию вражеской крепости. 
Баллы эти влияют на «моральный дух» в следу¬ 
ющем сражении и «опыт». Набранный опыт 
способствует росту основных навыков защиты 
и нападения, обозначаемых одним словом — 
«скилл». Существует еще и такая характерис¬ 
тика, как «лидерство». Она важна, когда ре¬ 
шается вопрос, слушаются ли еще люди се 
го командира, или уже ударились в панику 
и побежали. Но улучшается она только у мар¬ 
шала после победного сражения. 

Ключи к победе 

В игре 16 вариантов армейских формаций, 
упомянутых в старинных воинских трактатах, 
к примеру, «копье», «змея», «полумесяц», «вол¬ 
на», «открытое крыло». По каждой формации 
на экране расстановки войск дается поясне¬ 
ние: когда, для каких целей и как конкретно ее 
использовать. Плюс каждый полк в отдельнос¬ 
ти можно построить двенадцатью различными 
способами. Опыт приходит с практикой, ино¬ 
гда верный выбор формации выигрывает бит¬ 
ву. А иногда битву выигрывает правильное ис¬ 
пользование «специальных полков». На том же 
экране, на котором мы определяем, какой ге 
нерал какое место займет со своим полком 
в выбранной нами армейской формации, ^ 
можем озадачить от одного до трех из них сп 
циальным заданием. Это уменьшит количество 
наших полков на поле боя, поскольку в каждой 
битве их может принимать участие не более 
двенадцати, но иногда оно того стоит. 

Когда из последних сил ведешь бой, рассчи¬ 
тывая на сокрушительный удар по врс 


































самурай лениво покалывает пикой бегущего 
в панике пехотинца. В игре есть эффекты дым¬ 
ки, тумана и смена дня и ночи. Все равно эти 
эффекты лучше не включать, иначе будет тор¬ 
мозить вплоть до полной неигробельности. 
Оно и неудивительно — минимальные систем¬ 
ные требования, по заявлению разработчи¬ 
ков, включают 128МЬ оперативки. По мне, так 
лучше 256, а то и все 512 «метров». Это, гля¬ 
дишь, и поможет делу. Объясняется тормозизм 
просто — до 1000 юнитов на поле боя одно¬ 
временно. После «Сегуна», правда, не впечат¬ 
ляет. Хорошо хоть к процессору претензий ни¬ 
каких: Р-200, и нормально. 

Музыка. На мой вкус, так лучше бы ее вооб¬ 
ще не было. Однако же не отключил почему-то. 

и озвучка батальных 


штаб-квартире специальных полков, получив- 

ix указание «$1гіке», то ощущаешь себя пря- 
і-таки Наполеоном в битве при Ватерлоо 

(Груши, где же Груши?!). С другой стороны, чув¬ 
ствуешь себя полным идиотом, когда твое луч- 
е подразделение, посланное для перехвата 
вражеской засады, указанием «Эеіау» сооб- 
о врага найти не может — то есть про¬ 
тивник не озаботился назначить спецполк, 
а просто вывел все полки на поле боя. И еще — 
сколько бы ни было спецполков, задание они 
могут получить лишь одно. Либо «Зігіке», либо 
«Эеіау» — делайте ваши ставки, господа. 

сть в «Такеде» и штурмы крепостей. Выгля¬ 
ди, правда, несколько забавно. «Стучаще- 
а откроется» — это когда полторы сотни 
обормотов толкутся у одних ворот, пытаясь, ви- 
к выбить. Защитники отстреливаются. 
Через какое-то время ворота таки удается 
инается обычная каша-мала во 
дворе крепости. Победа неизбежна, если толь- 
е пропустить диверсию вражеских специ- 
ых полков. Проблема защитника — буде 
лы вынуждены защищать родовой замок от 
захватчиков — в том, что специальных форма¬ 
ций армии для размещения внутри крепости не 
предусмотрено. Формации стандартные — 
и понатыканные кое-как крепостные стены про¬ 
сто режут наши полки пополам. Если же штур¬ 
муем мы, то враг подобных ляпов не допускает, 
но больших проблем все равно 

и начав штурм од- 

x ворот вражеской крепости, через другие 
>жно относительно спокойно войти в замок. 

Как Такеда 
Японию объединял 

Да, это про режим компании. Пару слов, по¬ 
жалуй. Так вот, на фоне карты Японии, укра¬ 
шенной яркими флажками, отражающими теку¬ 
щую политическую обстановку в плане принад¬ 
лежности территорий разным кланам, присут¬ 
ствуют всего три кнопки. Первая — это опции 
игры. При нажатии на другую кнопку как бы 
проходит условный игровой год, по окончании 
которого у нас есть шанс получить последние 
іе известия в виде текста, сопровож¬ 
даемого нехитрой кортинкой. Известия сооб¬ 


щают о войнах и союзах кла¬ 
нов, о бунтах и любопытных 
казусах, вроде применения 
в одном из сражений на севе¬ 
ре страны новомодного ору¬ 
жия под названием «мушкет». 

За год наша армия отдыха¬ 
ет и становится сильнее — 
в соответствии с упоминав¬ 
шимся «экономическим ресурсом» принадлежа¬ 
щих ном территорий. Подробности можно уз¬ 
нать, щелкнув мышкой на соответствующий 
флаг. Для тех, кто желает с ходу проявить свою 
агрессивность, существует третья кнопка. Жми 
на нее, и советники немедленно объяснят, в ко¬ 
кой битве ты сейчас должен принять участие 
и почему это так важно. Рекомендации обяза¬ 
тельны к выполнению — выбора игра не дает. 
В случае победы отхватишь себе дополнитель¬ 
ный, тоже заранее определенный кусок терри¬ 
тории, автоматически укрепляя собственную 
экономику, и, возможно, должен будешь при¬ 
нять какое-нибудь важное политическое реше¬ 
ние. Потом можно снова кидаться в битву или 
дать армии годик-другой отдохнуть. Какую бит¬ 
ву спланируют советники в следующий раз, бу¬ 
дет зависеть от того, как долго мы отдыхали, от¬ 
части — какие решения принимали. Вроде как 
нелинейность. Впрочем, движение вперед по 
ступеням выигранных битв столь же однообраз¬ 
но, как и откат назад при проигрыше. Если от¬ 
дыхать слишком долго, то армия может решить 
идти в бой без командующего — то есть без те¬ 
бя. А еще есть шанс быть атакованным во вре¬ 
мя отдыха, и тогда в бой придется вступать не¬ 
зависимо от личного желания. Совсем уж ли¬ 
нейной кампанию не назовешь. То есть линия- 
то у нас одно, но двигаться, 
вперед, так и назад. Такое вот изобретение 


сцен? Сказол бы «хорошо», так ведь все с «Се¬ 
гуном» сравнивать приходится, а по сравнению 
с ним... Впрочем, ладно. Пусть будет «хорошо». 

Особые надежды разработчики возлагали 
на интернетовский мультиплеер. Главная фиш¬ 
ка здесь в том, что единожды выданная игроку 
армия будет совершенствоваться и набирать¬ 
ся опыта, участвуя во многих онлайновых бата¬ 
лиях. Этакий варгейм с элементами КРС. Это 
и в самом деле, наверное, интересно, вот 
только попробовать не удалось. 

В качестве вердикта хочу сказать, что 
первоначальная оценка игре в 5 баллов ко 
дню написания статьи выросла до 7,5 бал¬ 
лов. Не выкину я эту игру, потому как пред¬ 
чувствую, что поиграть в нее захочета 
не раз. Да и сколько можно играть в 
только Игры? Иногда и просто игрЫ вполне 
достаточно. I 


С ]М* мг т>*с 


увлекательной тактической стратегии 


О том, что 
здесь не главное 

Графика. Нет, даже говорить ничего не хс 
чу. Средненькая, тормозящая — ну и шут бы 
с ней, а? Свои юниты с чужими не спутаем?! 
У них цвета разные. К игровому интересу гра-; 
фика отношения не имеет. А может, и не 
она плоха, если можно разглядеть, как конный ; . 




































ИГРО ВЕРДИКТ 


Оагктазіег 

Оагк_Ма$Іег@гатЫѳыѵ 


I служенного ролевого сериала 
I Жіхапігу. С тех пор многое измени¬ 
те: игры пали красивее, заметно 
I потеряв в глубине, жанр ПРО успел 
I почти загнуться, возродиться и рас- 
I цвести, игроки пали гораздо требова- 
нее и бестолковее. Вышла 
I ѴЛхагсІ! В ѴѴаггіоп, которую успели 
| прозвать "УМгагбгу 7,5". 

Іришел год 2001, и на сцене по- 
I явилась ѴѴіхапІгу VIII. Игра, которую 
I ждали как мессию, не оглушает нас 
I громогласными лозунгами. Скромно 
г в пороне - знающий себе цену 
| ветеран в толпе галдящих новичков, 
че могу избавиться от чувпва, что 


вые ворото. Хотв, быть мог 
ав, быть может, культовая ВРО зай-: 
I мет допойное мепо в душах совре-: 
I менных геймеров, а великая серия уй-: 
га покой в зените славы. По край- : 
мере, хочется в это верить. Завер- 
впупление, хочу поблагодарить : 


с; смывался на своем черном кораб¬ 
ле в неизвестном направлении. 
Но оказалось, что творцы Вселен¬ 
ной создали не один, а три мощ¬ 
нейших артефакта. Астрал До- 
майн — наполненный силой самой 
жизни. Хаос Молари — источник 
перемен, и Дестине Доминус — 
хранящий в себе все знания Все¬ 
ленной. После пропажи Космичес¬ 
кой Кузницы скрывать артефакты 
стало невозможно. Судьба Астрал 
Домайн нам уже известна, Хаос 
Молари попал в руки к народу му- 
уков, Дестине Доминус долгое вре¬ 
мя пылился под стеклом в удален¬ 
ном монастыре на планете Доми¬ 
нус, но, по слухам, был украден бе¬ 
зумцем по имени Мартен. 

Нашу партию нанимает для ох¬ 
раны муук Гримпак. Гримпак полу¬ 


чил Хаос Молари от одного из сво¬ 
их братьев по расе и теперь хочет 
слетать на Доминус. На орбите 
планеты мы попадаем под огонь 
черного корабля Чернокнижника, 
Гримпак погибает при аварийной 
посадке. Опять придется во всем 
разбираться самим. 


іи вообще, поскольку мировой изда- : 


О сюжете 

В конце седьмой части ѴѴігагбгу 
I злодей Эагк Заѵап), захватив мощ- 
і артефакт Астрал Домайн, 


Об игровом мире 

В игровом мире нас прежде 
всего интересует его размер. 

I Шутки шутками, но продолжитель¬ 
ность предыдущих игр впечатля¬ 
ла — и восьмая часть не стала ис¬ 
ключением. Только по первой ло¬ 
кации можно пробродить ча¬ 
са два, и при этом не обойти 
все закоулки. Перемещаться 
между локациями приходится 
пешком, что разнообразит 
плавное течение геймплея как 
бы случайными событиями 
и дает ощущение целостности 
мира. Например, на одном из 
многочисленных перекрест¬ 
ков мне встретился подозри- I 
тельный тип по имени Рэттус- 
Рэттус, который попросил ПО¬ 
МОЧЬ ему... 'снять' деньги 
с банковского счета. И не¬ 
смотря на то, что мошенник 
явно стоял тут в расчете на 
встречу со мной, — приятное 
ощущение полученного бук¬ 
вально посреди дороги квес¬ 
та греет душу. 

На необъятных просторах До¬ 
минуса вы встретитесь с огромным 
множеством обитателей планеты 
всеразличных рас и обличий, изве¬ 
стных под кодовым наименовани¬ 
ем 'ЫРС'. С ними вы можете пого¬ 
ворить о чем пожелаете. Беседа 
ведется при помощи ключевых 
слов, набираемых вручную. Впро¬ 
чем, если включить 'упрощенный 
режим общения с ЫРС', то игра 
автоматически будет добавлять 
! новые темы для разговора в длин¬ 
ный список. С ЫРС можно вступить 
в торговые отношения или просто 
присоединить к партии (правда, 
далеко не всех). Честь и хвала раз¬ 
работчикам, которые также пре¬ 
доставили нам возможность гра¬ 
бить и убивать ЫРС, хамить ЫРС 
и вообще вести себя непринужден¬ 
но. Эти марионетки компьютерно- 





































го разума, помимо всего прочего, 
поставляют квесты, наградой за 
успешное выполнение которых 
служит она — экспа, долгожданная 
и притягательная. Тот, кто скажет, 
что в ѴѴігагсІгу VIII — простые квес¬ 
ты, будет отдан на растерзание ко¬ 
ролеве рапаксов Аль-Седекс. Кве¬ 
сты сложные, и поначалу необхо¬ 
димый опыт зарабатывается в не¬ 
торопливых (потому что пофазо¬ 
вых), но опасных боях. 'Монстрят- 
ник" Ѵ/ігагсІгу VIII велик, могуч 
и разнообразен. Элементали и не¬ 
жить, люди и рапаксы (раса демо- 

щие — все они готовы в едином по¬ 
рыве отдать свою жизнь, чтобы вы 
могли немного улучшить характе¬ 
ристики своего персонажа. 

О ролевой системе 

Ролевая система ѴѴігагсІгу все¬ 
гда приводило в восторг поклонни¬ 
ков вдумчивой игры и вызывала го¬ 
ловную боль у любителей 'ролевух' 
типа "три скилла и куча шмоток". 
В восьмой части присутствует 11 
рас и 15 классов; у каждого, естест¬ 
венно, свои недостатки и преиму¬ 
щества. Никуда не пропала знаме¬ 
нитая связка "раса-класс", один из 
столпов местной ролевой системы. 
Смысл ее в том, что в ѴѴігагсІгу, в от¬ 
личие от других КРС, определенные 
росы изначально предрасположе¬ 
ны к некоторым профессиям (клас¬ 
сам) и с большим трудом осваивают 
все остальные. И если, к примеру, 
в МідН* & Мадіс созданный вами 
гоблин-волшебник всего лишь не¬ 
значительно уступал своему эль¬ 
фийскому коллеге, то в ѴѴігагсІгу не¬ 
правильно сгенеренный персонаж 
будет испытывать массу труднос¬ 
тей, и сохранить его в живых будет 
непросто. 

Среди рас наряду со всем зна¬ 
комыми эльфами, гномами и прочи¬ 
ми есть, например, равульфы — 
раса полулюдей-полусобак, 
или мууки — раса мохнатых су¬ 
ществ, отдаленно напоминающих 
снежного человека. Среди 
сов, помимо воинов, воров и ма 
гов, можно обнаружить такую эк 
зотику, как валькирия 
У каждого класса имеется какое- 
нибудь уникальное свойство. Валь¬ 
кирия, скажем, умеет обманывать 
смерть. Сколько раз бывало — ка¬ 
жется, уже конец: удар, истошный 
крик, отправили девушку в Валгал¬ 
лу, монстры проклятые! Но не тут- 
то было — обманув старую мымру 
с косой, белокурая воительница 
опять крушит вражеские черепа. 

Особняком стоит механик — 
новый для ѴѴігагсІгу класс. Он 
один может собрать из пары са¬ 
мых обыкновенных предметов не¬ 
что совершенно новое. Его не пу- 
всякие высокотехнологичные 


предметы, вроде чипа от микро¬ 
волновки, да и вооружен он омни- 
ганом — совершенно нетипичной 
для фэнтези-игр пушкой, которую 
технарь неутомимо апгрейдит по 
мере повышения своего уровня. 

Для полного счастья можете 
определить характер каждого ис¬ 
кателя приключений — например, 
волк-одиночка или добродушный 
интеллектуал. Особого воздейст¬ 
вия на игру эта возможность не 
оказывает — от характера героя 
зависит в основном его реакция 
на игровые события. 

Наши подопечные обладают 
двумя типами характеристик. К ос¬ 
новным относятся сила, ловкость, 
живучесть, подвижность, интел¬ 
лект, благочестие и восприятие. 
От них напрямую зависят показа¬ 
тели вторичных свойств персона¬ 
жа, как то: уровень здоровья и ма¬ 
ны, выносливость (та самая $Іаті- 
па), уровень защиты (класс брони) 
и тот вес, который может поднять 
наш герой. Учтите, что перегру¬ 
женные герои сражаются заметно 
хуже. С основными характеристи¬ 
ками косвенно связаны разнооб¬ 
разные умения: мастерство в об¬ 
ращении с оружием, мифология, 
музыка, магия и многие другие. 
Навык 'ближний бой", например, 
базируется на интеллекте и вос¬ 
приятии, так что забудьте о сте¬ 
реотипе 'тупой, но сильный бо- 


Магические знания делятся на 
четыре школы: та магия, к которой 
все привыкли, то есть молнии и ог¬ 
ненные шары; заклинания священ¬ 
ников; алхимические заклинания; 
и псионика. Кроме принадлежнос¬ 
ти к школам, заклинания распре¬ 
деляются по шести сферам: четыре 
стихии, разум и божественная ма¬ 
гия. У каждой сферы свой вид ма¬ 
ны; израсходовав всю огненную 
ману, волшебник не сможет накол¬ 
довать даже самый завалящий ого¬ 
нек, независимо от наличия маны 
пяти остальных видов. Оригиналь¬ 
но и необычно для жанра в це¬ 
лом — но не для серии ѴѴігагсІгу. 

После повышения уровня вам 
предоставляется возможность 
улучшить показатели героев. Под¬ 
нимать можно показатели основ¬ 
ных характеристик (максимум — 
100) и навыков (максимум — 75). 
Достигнув заветной сотни, вы по¬ 
лучите дополнительный навык; ска¬ 
жем, герой-интеллектуал будет на¬ 
гражден навыком 'усиленное кол¬ 
довство". Навыки растут и сами по 
себе, по мере применения, причем 


могут достигать высот невид< 
ных — но только в "свободном і 
лете"; вручную — 75 и ни единицей 
больше. Но не стоит огорчаться — 
каждый навык чем-то полезен. Ра¬ 
зовьете до упора один, будете 
прокачивать другой. А основные 
скиллы и без вашего прямого уча¬ 
стия растут как на дрожжах. 

Резюмируем: ролевая система 
ѴѴігагсІгу — отрада для настоящего 
ролевико. Создание партии — ну 
просто игра в игре, сложная и увле¬ 
кательная. Хотя, положа руку на 
сердце, от разработчиков ѴѴігагсІгу 
трудно было ожидать иного. 

О боевой системе 

Бой в ѴѴігагсІгу происходит по- 
фазово. Перед началом каждой 
фазы вы раздаете команды всем 
своим персонажам, жмете на кно¬ 
почку "Конец хода" и наблюдаете 
результат. Для новичков непри¬ 
вычно — но привыкаешь быстро. 
Если цель уже уничтожена, персо¬ 
наж автоматически выберет себе 
другую жертву. Противники бега¬ 
ют быстро, а дистанционное ору- 

















































О партии родной 

Состоит эта дружная банда из 
шести товарищей, к коим, если вы 
того пожелаете, могут присоеди¬ 
ниться два ЫРС. Причем будут ис¬ 
правно нести службу, выполнять 
все ваши указания и расти над со¬ 
бой вместе с созданными вами 
персонажами. Единственная про¬ 
блема — могут отказаться идти 
в некоторые локации, в оправда¬ 
ние приводя аргументы типа: "мне 
мама в детстве говорила, что там 


жие бьет несильно и нередко ми¬ 
мо цели, поэтому большая часть 
врагов уничтожается в ближнем 
бою. Кастующий заклинания ни¬ 
когда не промахивается — но зато 
при неудачном раскладе спеллы 
могут "отразиться* в колдуна 
и в его партию. Очень, знаете ли, 
приятно получить по башке от 
собственноручно прокачанного 
мага. Совсем другое дело бард. 
Сыграл на волынке — у врагов 
уши заложило и характеристики 


і несчастных монстров, и последние 
і начинают восприниматься как до- 
; садная помеха. Но через некото- 
і рое время на сцену выходят более 
I достойные представители монстря- 
; чьего племени, и битвы вновь обре- 
! тают сложность, удовлетворяющую 
І взыскательного геймера. А во- 
: круг — рукотворная красота. Хра- 
І мы и подземелья, скульптуры и вит- 
І рожи, водопады и озера лавы. А ка- 
і коя здесь луна! Когда над бранным 
і полем восходит ночная красавица, 

; сердца бойцов поют от восторга. 

ѴѴігагсІгу захватывает, увлека- 
: ет в свой мир и держит крепко- 
I крепко. Она очарует и на всю 
І жизнь оставит след в сердце гей- 
і мера. Не пропустите ее — такие 
; игры скоро исчезнут под потоком 
! попсы, не выдержат натиска тупых 
! боевиков и скроются в колдовском 
: тумане под звон клинков и груст- 
: ный плач лютни. 

Р.$. Для любителей трудностей 
в игре есть специальный режим — 
"Железноя воля". Включив его, вы 
лишаетесь возможности сохра¬ 
няться по желонию. Заветный *$аѵе 
дате" происходит автоматически 
при выходе из игры. Но это — для 
хардкорнейших из хардкорных. ■ 


понизились, отстучал на бараба¬ 
не — ускорил товарищей. Единст¬ 
венная проблема — музыкальные 
упражнения требуют очень боль¬ 
шой выносливости. 

Очень многое зависит от пост- 


живут злые монстры*. Решается 
противоречие просто — партия те¬ 
лепортируется в нужное место, 
и уж тут никуда трусливый собрат 
не денется, хотя и вымотает все 
нервы, поминутно сообщая, как 
же ему здесь плохо. Стоит также 
, на нагляд-; упомянуть о возможности перене- 
Волшебни-I сти в игру партию из ѴѴігагсІгу VII. 
х, не могут: У вас сохранились старые сейвы? 


О графике 
и прочем 

Что вам сказать о графике 
ѴѴігагсІгу VIII? Сравнения с гряду¬ 
щим Моггоѵ/іпсІ она не выдержит, 
но игра выглядит достойно, и уж 
всяко лучше, чем небезызвестная 
ѴѴігагсІз & ѴѴаггіогз. Конечно, еще 
немного полигонов не помешало 
бы, но тогда и системные требова¬ 
ния подросли бы неслабо. 

Очень здорово, что уже потре¬ 
панного врага можно отличить по 
живописным кровоподтекам, появ¬ 
ляющимся на его теле в процессе 
боя. Особо хочу отметить, что 
у ѴѴігагсІгу "правильный* движок, 
и РР5 неминуемо повышается при 
переходе на более быстрое желе¬ 
зо — не в пример некоторым "Ар- 


вообще 

Хорош геймплей, очень 
хорош. Интересные квесты, 
проработанный мир, лихо 
закрученный сюжет. И бит- I 
вы не надоедают. Ну, I 
или почти не надоедают. I 
Просто на определенном I 
этапе ваша партия стано- I 
вится слишком сильно для ’ 


игра 

ВЕРДИКТ 
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Р В Е И АТО В 


Первая АѵР была на редкость атмо¬ 
сферной и захватывающей игрой, 
но обладала массой мелких недостат¬ 
ков, изрядно портивших общее впечат¬ 
ление. Однако это не помешало огром¬ 
ному числу игроков всерьез увлечься 
кровавой войной между людьми, Чужи¬ 
ми и Хищниками. Издатели АѵР, РОХ 
Іпіегасііѵе, быстро поняли, что народ 
жаждет продолжения. Правда, из-за 
внутренних разногласий РОХ отлучили 
от игры разработчиков первой части 


Монолитовцы" 


ных" игр (N0 Опе Ііѵеі 


Один на всех 

Действие игры происходит нс 
богом забытой планете IV-1201 


Фигуры были расставлены, 
первые ходы сделаны — началась 
большая игра. 

Вообще, говорить о сюжете АѵР 
2, что называется, 'в лоб' — нельзя. 
Также как и нельзя написать на его 
основе полноценную книгу или 
снять фильм. МопоІііЬ избрали по¬ 
истине уникольный подход к напи¬ 
санию сценария. Дело в том, что 
сюжет игры — один для всех трех 
персонажей: человека. Чужого 
и Хищника. Есть отправная точка 
(инцидент в Главном Комплексе) 
и некая последовательность собы¬ 
тий. Каждый персонаж включается 
в историю на определенном удале¬ 
нии от этой отправной точки и воз¬ 
действует на дальнейшее развитие 
сюжета. Это воздействие становит¬ 
ся заметным при игре за другого 
персонажа. Например, играя за 
десантников, которые прибывают 


месяца после катастрофы, мы за¬ 
стаем пустынный комплекс, где уже 
давно царствуют Чужие и охотятся 
Хищники. А играя за Чужого, мы 
лично участвуем в инциденте и бо¬ 
лее того — становимся его непо¬ 
средственным зачинщиком. 

Иногда герои даже встречают¬ 
ся друг с другом! Ощущения от это¬ 
го просто непередаваемые. Пред¬ 
ставляете — вы прошли игру за 
Хищника, а потом, играя за Чужого, 
наблюдаете со стороны то, что 
с вами было! Правда, без всякой 
возможности вмешаться в происхо¬ 
дящие события — но оно и понятно. 
Подобных моментов в игре очень 
много, сюжетная линия невероятно 
детализована. Вообще, понять все 
перипетии сюжета можно, лишь 
пройдя игру за всех трех персона¬ 
жей — что вкупе с вышеописанны¬ 
ми сценарными ходами многократ¬ 
но увеличивает интерес к игре. 
В общем, памятник разработчикам 
и низкий поклон. Повторюсь, уни¬ 
кальный подход. 


Кстати, вместе с приходом еди¬ 
ного полноценного сюжета исчез¬ 
ло и деление на эпизоды — игра 
перестала быть набором эпизо¬ 
дов, как первая часть АѵР. 

И на 

рассвете вперед 

Несмотря на общий сюжет, на¬ 
чинать игру можно за любого из 
персонажей (я все же рекомендую 
играть сначала за человека, по¬ 
том за Хищника, а Чужого оста¬ 
вить напоследок). Единственное, 
что зависит от выборо, — порядок 
составления кусочков сюжета 
в вашей голове. Кстати, может по¬ 
казаться, что 'кампания" за де¬ 
сантника самая длинная — но это 
не так, число уровней для всех 
примерно ровное. Просто люди 
бегают гораздо медленнее Хищни¬ 
ка или Чужого, из-за чего и увели¬ 
чивается продолжительность этой 
части игры. Кроме того, немалую 
роль в замедлении процесса игра¬ 
ет... страх. Но об эмоциях ниже. 


Что радует — люди здесь сов¬ 
сем не беспомощные сосунки, как 
это было в первой части. Наобо¬ 
рот, подчас становится жалко Чу¬ 
жих, когда видишь, как легко их вы¬ 
жигает команда инфильтрации. 
Вообще же, защиту от Чужих на¬ 
емники нагородили серьезную — 
знали, с кем имеют дело. Повсюду 
расставлены знакомые еще по 
фильму самонаводящиеся пулеме¬ 
ты, которые рубят в капусту все 
подряд, а Чужих — особенно. Не¬ 
подалеку от пулеметов иногда ту¬ 
суются охранники и томорзные ан¬ 
дроиды, которые, прежде чем от¬ 
крыть огонь, бормочут себе под 
нос нечто вроде 'цель захвачена". 

Чтобы защищаться от Чужих 
и Хищников, хрупкий (хотя и не та¬ 
кой, как в первой части) человек 
должен быть вооружен до зубов. 
Помимо знакомых ножа, пистолета 
и ипмульсной винтовки, морпех тас¬ 
кает с собой гранатомет (а к не¬ 
му — гранаты нескольких видов), ог¬ 
немет (красиво!), ракетницу (тяжело 
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убивает врага одним выстрелом, 
а если набрать дополнительную 
энергию — еще и прихватывает 
всех, кто стоит рядом. Сохранился 
I и пистолет, но, по-моему, он плохо 
вписывается в общую картину. За¬ 
то появилась сеть — правда, хли- 
пенькая, долго удержать никого не 
может (а вспомните фильм!), но мы 


Прелести 
чужой жизни 

Опять хочется кланяться 
МопоіііН — они сделали игру за 
Чужого интересной. Теперь это не 
тупая беготня по вентиляции с эф¬ 
фектом головокружения и тошно¬ 
ты а-ля Оезсепі, а полноценная 
кампания, благодаря целостности 
сюжета. Чужому больше не нужно 
расти каждый уровень 'заново'. 
Кроме того, рост Чужого не нахо¬ 
дится в прямой зависимости от ко¬ 
личества энергии (подобный деби¬ 
лизм наблюдался в первой час¬ 
ти) — им полностью управляет сю¬ 
жет. Немного нереалистично, 
но точки зрения геймплея несрав¬ 
нимо более грамотно, чем это бы¬ 
ло раньше. Кстати, в силу 'сюжет¬ 
ного роста' мы теперь начинаем 
путь Чужого с самого начала — из 
яйца. Поначалу в роли маленького 
мордохвата (ЬсеЬцддег) находим 
себе одинокую жертву (иначе ря¬ 
дом стоящие люди немедленно вы¬ 
зовут команду инфильтрации) 
и бросаемся на нее. Все, зародыш 
отложен в человеческий организм. 
Спустя некоторое время мы обна¬ 
руживаем себя внутри бедной 
жертвы и своими собственными че¬ 
люстями прогрызаем его грудную 
клетку! Как выразился наш желе- 
зячник дядя Федор: 'Это они смач¬ 
но соригинальничали!' Да уж, дей¬ 
ствительно смачно... Поздравляю, 
теперь мы — моленький никчемный 
грудоед (сНезіЬцгзІег — помните 
первый фильм?), челюсти которого 
немногим сильнее собачьих. Нуж¬ 
но расти — нужно кушать. Но ко¬ 
го? Люди не по зубам еще... При¬ 
ходится тренироваться на кошках. 


атмосферы), наплечный фонарь, 
ветительные шашки, устройство 
взлома компьютерных систем (то са¬ 
мое, которым Хикс в начале фильма 
открывал входную дверь колонии), 
а также очки ночного видения. Плюс 
ко всему разработчики засунули 
в игру .Ы Раск, позволяющий ле¬ 
тать. Правда, я узнал о его сущест¬ 
вовании уже после того, как прошел 
игру, и нисколько об этом не пожа¬ 
лел. Но при желании можно найти 
применение и ему — например, 
проникать в тайники, перепрыгивать 
пропасти, а также легко уходить 
погони и уничтожать врагов с возду¬ 
ха. Правда, доступен іе\ Раск лишь 
в нескольких миссиях, да и расходу¬ 
ется он слишком уж быстро. 

Выхожу один 
я на дорогу 

Второй участник заварушки — 
Хищник, с его фирменной невиди- 
I мостью, четырьмя типами зрения, 

I трехкратным 'зумом', а также — 

I новшество второй части — умени-; 
I ем невероятно высоко прыгать.! 
I Кстати, с типами зрени* 

I произошло. Во-первых, исчез ана¬ 
лог прибора ночного видения, 
а взамен его пришел режим, в ко- 
I тором видны технологические 
I предметы (например, оружие). 

I Еще один приятный момент 
I (МопоІйЬ — молодцы!): появился 
I элемент 'облома' при ислользо- 
I вании какого-нибудь типа зрения. 

| Помните, как во второй части саги 


про Хищника никчемные людишки 
пытались надурить его с помощью 
скафандра, поглощающего выде¬ 
ление тепла? Вот и тут вы можете 
встретить нечто подобное. Как-то 
раз я бродил по базе, переклю¬ 
чившись в режим обнаружения лю¬ 
дей, и тут по мне начали стрелять. 
Долго я вертелся по сторонам, 
прежде чем догадался переклю¬ 
читься на обычное зрение. После 
этой нехитрой операции я увидел, 
что на расстоянии руки стоит ро¬ 
бот-охранник и палит по мне 
в упор... На его выстрелы я, в об- 
щем-то, плевать хотел — Хищник 
нынче лишен наркотической зави¬ 
симости от батареек. Энергия по¬ 
полняется по нажатию одной 
кнопки, а лечение по-прежнему 
основано на использовании энер¬ 
гии — как следствие, в минуты за¬ 
тишья можно 'бесплатно' подле¬ 
чиваться (в бою не получится — 
долго проделывается 

і операция). 

Как и раньше. Хищник чрезвы¬ 
чайно силен в ближнем бою. Не¬ 
сколькими ударами кулака (того, 
что с лезвиями) он может уложить 
обычного солдата, о если размах¬ 
нуться посильнее, то и одного по¬ 
падания будет достаточно, чтобы 
отправить его на тот свет. Впро¬ 
чем, драться кулаками не имеет 
особого смысла, ибо у Хищника 
под рукой всегда есть острое ко¬ 
пье, с помощью которого можно 
несколькими ловкими движениями 


разрезать врага на мелкие части. 

С оружием дальнего боя у на¬ 
шего охотника тоже все в порядке. 
Чего стоит один гарпун (по сути, 
'снайперка'), который просто уби¬ 
вает при точном попадании. К со¬ 
жалению, стрелы для гарпуна 
слишком быстро заканчиваются, 
но зато после очередного боя их 
можно собрать с трупов. Еще 
у Хищника есть фирменный мета¬ 
тельный диск, который после наве¬ 
дения на цель отправляется рас¬ 
членять ее на мелкие куски. После 
успешного выполнения задания 
диск нужно вернуть обратно, и тут 
бывают интересные случаи. К при¬ 
меру, как-то раз я запустил диск 
в охранника; успешно располови¬ 
нив тело, диск воткнулся в стену. 

; Вскоре прибежал охранник с со¬ 
седнего поста — посмотреть, что 
случилось. В этот момент я нажал 
кнопку возврата диска — и второе; 
тело упало рядом с первым. 

На плече у Хищника по-преж-; 
нему прикреплена пушка, которая і 







































благо их тут много по станции бро¬ 
дит. Вот немного подрастем, и... 

Когда Чужой превращается 
в дрона, он не только заметно уве¬ 
личивается в размерах и меняет 
свой облик, но и обретает когтис¬ 
тые лапы и длинный колючий хвост. 
Кстати, хвост теперь играет роль 
парализатора — после удара 
жертва обессиливает и, еле стоя 
на ногах, ожидает последнего уда¬ 
ра двойными челюстями... Также 
Чужой теперь может применять 
очень эффективный прием — рез¬ 
кий прыжок на врага с царапань¬ 
ем его когтями. Практика показы¬ 
вает, что субъект, подвергшийся 
такому виду атаки, тут же испуска¬ 
ет дух, не успев даже вскрикнуть. 

Независимо от того, на какой 
стадии развития находится Чужой, 
он обладает завидными скоростны¬ 
ми качествами и хорошо видит 
в темноте. Помните, темнота — друг 
не только молодежи, но и Чужого: 
благодаря небольшим размерам 
и темной окраске он может укры¬ 
ваться в слабо освещенных местах. 

Другим неоспоримым достоин¬ 
ством любого (за исключением 
грудоеда) Чужого является воз¬ 
можность передвигаться по по¬ 
верхностям, расположенным под 
различными углами к земле, в том 
числе и по потолку. В первой части 
это вызывало головокружение, 
здесь же все гораздо приятнее. 
Во-первых, ориентироваться по¬ 
могают стрелочки по краям экра¬ 
на, которые указывают располо¬ 
жение Чужого относительно нор¬ 
мального горизонта. А во-вторых, 
дизайн уровней стал гораздо про¬ 
думаннее и логичнее. Кстати, ре¬ 
бятам из МопоіііЬ явно нравился 
фильм — Чужим не раз придется 
перегрызать проводку. 

Дышите глубже 

Непременный атрибут любой 
I хорошей игры — атмосферность. 
В первой части игры разработчики 
из КеЬеІІІоп отлично передали ат- 
I мосферу фильма 'Чужие' — благо- 
I даря этому, собственно, игра 
I и 'выплыла". Перед МопоіііЬ стоя¬ 


ла сложная задача — сделать, как 
минимум, не хуже. И они сдела¬ 
ли — то, что превзошло любые, да¬ 
же самые смелые ожидания. 'Мо¬ 
нолитовцы' умудрились создать 
неповторимую атмосферу для 
КАЖДОГО из персонажей! 

Играя за пехотинца, вы чувст¬ 
вуете себя загнанной в угол жерт¬ 
вой. Но человек, которому нечего 
терять, может оказаться опаснее 
любого Хищника — особенно если 
у него столько оружия. Вы боялись, 
играя АѵР 1 ? Ха! То были цветочки. 
Здесь — в пять, в десять раз страш¬ 
нее. Вытирая со лба холодный пот, 
не перестаешь удивляться тому, 
как мастерски разработчики игра¬ 
ют на нервах! Нападают именно 
тогда, когда ты этого меньше всего 
ожидаешь, а когда, казалось бы, 
враг должен вот-вот появиться — 
взору предстает пустой коридор... 
Ситуацию подогревает детектор 
движения, который теперь фикси¬ 
рует любое колебание простран¬ 
ства — даже то, как открываются 
двери и раскачиваются крюки(!). 
И снаружи комплекса (открытые 
пространства теперь не редкость, 
что безмерно радует) нельзя чув¬ 
ствовать себя в безопасности. 
То Чужой прошмыгнет где-то дале¬ 
ко в тумане, то из-за ящика слы¬ 
шится верещание мордохвата — 
а когда идешь его обходить, чтобы 
пристрелить издалека (мордосос 
убивает с первого раза), на тебя 
сверху падает какой-нибудь дру¬ 
гой Чужой. В общем, чаще жмите 
Р6 — сохраняться теперь можно 
всегда и везде! 

А как перед нашим взором 
предстает Хищник — это поэма! 
Идешь снаружи комплекса, бук¬ 
вально дрожа в ожидании резкого 
прыжка Чужого. И тут тебе по ра¬ 
ции сообщают, что кто-то идет за 
тобой по пятам; поднимаешь голову 
и видишь, как но фоне едва проби¬ 
вающегося через грозовые тучи 
солнца перелетает с одной крыши 
на другую силуэт Хищника. Затем 
он по-киношному спрыгивает, дол¬ 
го на тебя см... Брр, все, хватит — 
сами увидите! Кстати, не думайте, 


что всю игру вы проведете в боях 
С Чужими или Хищниками. Если бы 
это было так, то вряд ли бы игра 
произвело большее впечатление, 
нежели первая часть. Здесь, как я 
уже говорил, всем правит сюжет. 
Побегав в первой главе по Главно¬ 
му Комплексу и напугавшись вдо¬ 
воль, Харрисон попадет в такой 
круговорот событий, что ему при¬ 
дется положить не один десяток на¬ 
емников. Там уже будет совсем дру¬ 
гая атмосфера — сбежавшего за¬ 
ключенного, которого везде ищут. 
Очень напоминает анологичный 
эпизод из Оеііз Ех. Словом, приво¬ 
дить примеры можно бесконечно — 
но лучше один раз увидеть. 

Играя за Хищника, чувствуешь 
себя настоящим охотником. Во¬ 
круг тебя — только жертвы. Тебе 
нет равных. Все живут ровно 
столько, сколько ты позволишь. 
Единственное, что тебя интересу¬ 
ет, — как поэффектнее убить дичь. 
Тебя переполняет ощущение соб¬ 
ственной мощи. А во плоти Чужо¬ 
го, напротив, кажешься себе гад¬ 
ким слизняком, который убивает 
неожиданно и крайне жестоко. Ты 
все время голоден — и тебе не 
нужны другие мотивы. 

МопоіііЬ сумели создать эф¬ 
фект "вживления' в образ своего 
персонажа. Играя за пехотинца, 
вы хотите бояться, играя за Хищни¬ 
ка — хотите красиво убивать, а иг¬ 
рая за Чужого — носитесь по вен¬ 
тиляции, убиваете быстро и часто, 
получая от этого удовольствие. 
Именно так, и никак иначе. 

Синема, сине- 


Немаловажную роль в созда¬ 
нии атмосферы играют скрипты. 
Они присутствуют как в форме ро¬ 
ликов, так и в виде игровых ситуа¬ 
ций. Кинематогрофичность игры 
находится на недосягаемом уров¬ 
не, но рассказывать об этом со¬ 
вершенно нет смысла — это же чи¬ 
стое зрелище! 

Делая игру, разработчики 
явно смотрели фильм 'Чу¬ 
жие' не реже раза в неде¬ 
лю. Вас охватывает чув¬ 
ство узнавания — и это 
чертовски приятно. Две¬ 
ри, шрифты, дизайн по¬ 
мещений — все из филь¬ 
ма. Даже робот-по- 
грузч... стоп — об этом 
не будем! Интерьеры из 
'Чужого' тоже присутст¬ 
вуют, ко всеобщему 
удивлению. Это каса- 
:я Улья Чужих, а так- 
кухни корабля 'Но- 
I стромо' — здесь такие 
в жилых поме- 
і щениях базы. Радует. 

| Еще больше радует 


факт, что все звуки и даже музы¬ 
ка)!) взяты из фильма. Музыка 
блестяще вписывается в игру, н 
гнетая и рассеивая напряжение 
в тех местах, где это нужно, - 

Оформление 

Не знаю почему, но у наших иг 
ровых журналистов движок 
ИіЬТесЬ пользуется крайне плохой 
репутацией. По-моему, Ыо Опе 
Иѵез Рогеѵег давно показал всем, 
что на 'Литтехе' можно делать хо¬ 
рошие игры и делать красиво — 
все зависит от разработчика. Вот 
и с АѵР 2 так — все в игре красиво, 
но ровно настолько, насколько это 
требуется. Никаких инноваций, ни¬ 
каких революций — просто так, как 
надо, не больше и не меньше. Жи¬ 
вописные модели, отличная анима¬ 
ция, качественные спецэффекты 
и продуманный дизайн уровней. 
Замечу, что на скриншотах игра 
выглядит гораздо хуже, чем на мо¬ 
ниторе, — поэтому выводов о гра¬ 
фике при просмотре скринов де¬ 
лать не стоит. Правда, у ІЛЬТесЬ 
есть существенный недостаток — 
он тормозит на слобых машинах 
(даже если понизить разрешение). 
Но, как выразился один мой знако¬ 
мый, 'когда начинаются тормоза, 
думаешь не о них, а о том, какой 
там гад завис на потолке за углом'. 
И это признак настоящей Игры. 

*** 

Пройдя АѵР 2, понимаешь, что 
первая часть была доморощенным 
полуфабрикатом. Несомненно, 
смена разработчика пошла игре 
на пользу. МопоіііЬ еще раз сдела¬ 
ли отличную игру. Они подняли АѵР 
на одну ступень с такими мэтрами 
жанра, кок Оеі* Ех и ЫОІ.Р. У вто¬ 
рой части АѵР практически нет не¬ 
достатков, а если есть, то они очень 
мелкие и тщательно скрываются. 
Уверен, что через полгода игру уже 
будут считать классикой жан| 

















































ІОЛЬШЕ, ЧЕМ ПРОСТО ИГРЫ 
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Перед написанием статьи та 
часть моей личности, которая от¬ 
вечает за работу редактора, вы¬ 
звала меня на серьезный разго¬ 
вор. «Сын мой», — сказала она, — 
«гляди внимательно под ноги и не 
вздумай свалиться в канаву с нос¬ 
тальгией. Заруби себе на носу: 
никаких сравнений с ѴѴоІГепйеіп 
ЗР. Мемуары будешь писать на 
пенсии. Увижу — выпорю, ей-бо¬ 
гу». О причинах такой рекоменда¬ 
ции редакторский кусок мозга 
распространяться не стал, види¬ 
мо, полагая, что они и без того 
понятны каждому нормальному 
человеку. «Олл райт!»— ответил 
я. «Ноу проблем, сэр. Разрешите 
провести рекогносцировку, сэр?» 
«Валяй», — бросила центральная 
извилина и вновь погрузилась 
в составление плана номера. 

Что можно льву, 
того нельзя быку 

И, в общем, она права. Что 
с чем тут сравнивать? Самолет 
братьев Райт с тридцать пятой 
«Сушкой»? Телефон Белла с мо¬ 
бильником от ІЧокіо? Электричес¬ 
кую свечу Яблочкова с тысячеватт¬ 
ным прожектором? А вас часом не 


мучает ностальгия по ламповым 
радиолам и телевизорам с линзой? 

Конечно, в некоем астраль¬ 
ном смысле возвращение в за¬ 
мок Вольфенштейн состоялось. 
Главного героя по-прежнему 
зовут Уильям Дж. Блацкович. 
Как и раньше, он служит в аме¬ 
риканской разведке и до сих 
пор буянит в немецком тылу. 
Фашисты за девять лет тоже 
мало изменились: Гиммлер 
с Геббельсом ведут секретные 
проекты по созданию киборгов- 
сверхсолдат («убер зольда- 
тен»). Паранормальная Диви¬ 
зия СС раскапывает гробницу 
германского короля Генриха I, 
и где-то на затерянной в горах 
военной базе ждут своего часа 
ракеты с отравой в боеголов¬ 
ках. Как заметил коллега Мат¬ 
вей Кумби, вся эта свистопляска 
напоминает сценарии незаб¬ 
венного «Индианы Джонса». 
Вокруг сплошные тайны Третье¬ 
го Рейха: супероружие, ок¬ 
культные опыты, мистика и со¬ 
кровища, а в центре тайфуна — 
наш герой, один за другим раз- 
воплощающий коварные планы 
нацистов. 


Широка страна 
моя родная 

По стилю Ке*цгп Іо Са$(Іе 
ѴѴоКепзІеіп напоминает НаІГ-ІіГе, 
или, если угодно, N 0 Опе Ііѵев 
Рогеѵег. Сильная и богатая сюже¬ 
том сингл-часть, много скриптовых 
сцен. Сюжет, мягко говоря, фанта¬ 
стичен и даже отдает некоторой 
бредовостью. Но завлекает и за¬ 
тягивает — быть может, именно 
благодаря духу нездорового 
авантюризма и вольному обра¬ 
щению сценаристов с историей. 
Дабы вникнуть в то, что вокруг 
происходит, тщательно прочиты¬ 
ваешь не только брифинги, 
но и письма, забытые на столах 
л приколотые к стенам. Ну а как 
прочесть, если внизу — подпись 
доктора Геббельса? До колик лю¬ 
бопытно, что опять задумал этот 
зловещий хромоногий карлик. 

Блацкович вместе со своим това- 
рищем-шпионом попадает в плен. 
Товарищ не выдержал пыток 
и скончался, а Блацковичу дизай¬ 
неры Огау МаПег вручили нож 
и помогли перерезать горло ох¬ 
раннику. Дальше Уильям начина- 
кровавый марафон по апарта¬ 
ментам замка, катакомбам, де¬ 
ревням, секретным базам, аэро¬ 
дромам и лабораториям, безжа¬ 
лостно очищая арийскую расу от 
недостаточно ловких арийцев. 

Темп игры не столь бешеный, 
как в 8егіоц$ 5ат, но расслаб¬ 
ляться все равно некогда. Поза¬ 
ди — трупы, впереди — будущие 
трупы, а здесь и сейчас — свинцо¬ 
вый вихрь, крошащий черепа 


и грудные клетки. Миссии насы¬ 
щены событиями, некоторые идут 
на время. Враги поджидают поч¬ 
ти за каждой дверью. Обычные 
солдаты с автоматами и винтов¬ 
ками, снайперы на вышках и ме¬ 
стный спецназ — затянутые в чер¬ 
ную кожу ловкие девчонки из 
персональной охраны Хельги 
фон Балоу; идею, кстати, явно 
уперли из НаІГ-ІіГе — помните, 
там тоже были девчонки, но с ар¬ 
балетами? Позже на арену выхо¬ 
дят огнеметчики, десант и непри¬ 
ветливые типы в противогазах 
с ручными пулеметами. Ближе 
к финалу игры — держите меня 
четверо! — прямиком из инкуба¬ 
торов на Блацковича прыгают 
закованные в броню безногие 
твари. Из их торсов струятся 
в пространство электрические 
заряды, которые замыкаются на 
оказавшихся вблизи людях. У ме¬ 
ня возникло подозрение, что это 
были верхние половинки кибор¬ 
гов, которым не успели привин¬ 
тить ноги. Полноценные киборги 
появляются пару минут спустя, 
и тут уже не до шуток: по огневой 
мощи и живучести каждый из них 
не уступает небольшому танку. 

К счастью, они тупы и медли¬ 
тельны — чего нельзя сказать про 
«человекоподобных» солдат. Эти 
соображают, что к чему, и вертки 
до безобразия. Они прячутся в ук¬ 
рытие, чтобы переменить рожок 
автомата или обновить магазин, 
уходят от ваших пуль и иногда 
бросают назад гранаты, умеют 
преследовать и обходить с тыла, 
а один раз я заметил, как перед 
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стрельбой охранник опрокинул 
ногой столі Подозреваю, он сде¬ 
лал это по команде дизайнера, 
но все же — приятно видеть, что 
фрицы обрели человеческие ка¬ 
чества. Правда, приходилось мне 
наблюдать и решительный пры¬ 
жок снайпера с высоты метров 
в тридцать, но это он, верно, 
из уважения к Уильяму. 

Модели немецко-фашистких 
захватчиков, их анимация — это 
три раза «ку!». Даже четыре. 
На ребят просто приятно посмот¬ 
реть, честное слово. Когда они 
бегают и когда прыгают, когда 
пригибаются при стрельбе и когда 
лезут по лестнице, а особенно — 
когда отдают концы. Тремя, пятью 
и десятью разными способами — 
изображают умирающего Гамле¬ 
та кто во что горазд. Один трагич¬ 
но хватается рукой за сердце, 
другой скрючивается пополам, 
третий прямо и молча, как куль 
с мукой, валится на спину. Покой¬ 
ные растягиваются на полу и на 
земле в самых разнообразных по¬ 
зах. При этом у них почему-то пус¬ 
теют глазницы, и, бросая про¬ 
щальный взгляд, чувствуешь себя 
виноватым: не уберег, не уберег 
молодых и здоровых парней, цвет 
нации! Стыдно, Уильям. 

Игра выглядит жизнеподобной 
и благодаря блестяще срежисси¬ 
рованным скриптам: то на маши¬ 
не подкатит карательный отряд, 
то спустятся на парашютах де¬ 
сантники, то тебя в рейдах по го¬ 
роду сопровождает танк. Правда, 
бедным фрицам часто не везет. 
Сначала в раскопанной гробнице 
начинают бунтовать мертвецы — 
недовольные тем, что прервали их 
сон, они рубят на части охрану; 
затем сконструированные в экс¬ 
перименте полумеханические во¬ 
ины вырываются на свободу 
и уничтожают своих создателей. 
В итоге отдуваться за все прихо¬ 
дится Блацковичу: немощные наци 
неспособны укротить порожден- 

Порой грубое «мясо» переме¬ 
жается аккуратными миссиями, ци¬ 
тирующими сотЬаІ зіт'ы вроде 
Эека Рогсѳ. Скажем, в одной из 
них надо снять всех часовых на вы¬ 
шках, не допустив, чтобы кто-то из 
них поднял тревогу. В другой — пе¬ 
рестрелять охрану аэродрома и уг¬ 
нать самолет (хотя это уже больше 
НаІПіІе и N01.Р). Смена стиля по¬ 
могает слегка перевести дух, хотя 
и не вытягивает атмосферу. Эта 
неуловимая материя подвластна 
лишь немногим гениям вроде Джо¬ 
на Ромеро (да гений он, гений — 
представьте, что на дворе 97-й год 
и только что вышел Оцаке), 
но в Сгау МаИег, видимо, такие не 


работают: с атмосферой дизайне¬ 
ры промахнулись. Единственное 
место в игре, когда смешанное со 
страхом напряжение как будто об¬ 
волакивает извилины, — это склеп 
Генриха I, уровень, который по 
странной случайности сильнее 
всего выбивается из общего стиля. 
Вот там — да: страшно и вздраги¬ 
ваешь от случайного звука. А вся 
остальная игра почему-то не вос¬ 
принимается всерьез. Почему — 
а черт его знает. Дизайн уровней 
отличный, не придерешься: все 
ладно пригнано, объект к объекту, 
текстурка к текстурке. Замки, до¬ 
ма, бункеры, лаборатории и казе¬ 
маты, горы и поля, городские ули¬ 
цы, турбовинтовой монстр на аэ¬ 
родроме и подводная лодка, зако¬ 
ванная в северных льдах, — жить 
бы здесь и работать, а не в игры иг¬ 
рать. Правильное поведение оппо¬ 
нентов и блестящие, как я уже ска¬ 
зал, скрипты. Но атмосфера 
то... не того. Не сгущается. До НаК- 
Ше далеко. Потому, быть может, 
что фрицы говорят на английском, 
а ты никогда не испытываешь про¬ 
блем с амуницией?.. 

Не стреляй 

К середине игры Блацкович 
уже набит оружием под завязку. 
Частью оно трофейное, частью — 
выдано в штабе или сброшено на 
парашютах. Почти бесполезный 
нож, пара пистолетов, столь же 
ненужных в присутствии более 
мощных пушек, три автомата: 
один послабее, но зато скорост¬ 
рельный — МР40, «Томпсон» 
и «Стэн» с глушителем — стреляет 
точно, но глушитель не дает выпу¬ 
стить длинную очередь — нужно 
стравливать газ. Винтовки тоже 
три: трофейный «Маузер», на ко¬ 
торый вешается оптический при¬ 
цел, десантная винтовка (тоже 
с оптикой), выпускающая пули 
почти со скоростью автомата, 
и подарок от союзников — вин¬ 
товка с прибором ночного виде¬ 
ния; правда, патроны к ней встре¬ 
чаются настолько редко, что сво¬ 
его присутствия в арсенале Блац- 
ковича она не оправдывает — 
так, висит мертвым грузом. 

Следом идут гранаты двух ви¬ 
дов. Полезны против медлитель¬ 
ных гадов типа зомби, а вот взры¬ 
вать ими стремительных зольда- 
тен удается нечасто. Поскольку 
гранаты — неконтактного типа 
действия, после броска они лежат 
и отсчитывают положенные секун¬ 
ды до взрыва. За это время враги 
успевают смыться. Завершает 
список оружия взрывного типа 
связка динамита с пятисекундным 
таймером. Впрочем, это уже ника- 
не оружие, а лишь средство 




для диверсий — радар взорвать І Оттуда ие 
или развалить стену. ВОЗВраЩОЮТСЯ 

Фаустпатрон, аналог ракетни- і «Фарш невозможно провер- 
цы, появляется примерно в сере-; нуть назад, и мясо из котлет не 


дине игры и поначалу толком не 
нужен. Но потом, когда на тебя 
прут киборги с пулеметами и ра¬ 
кетницами, фаустпатрон показы¬ 
вает себя в полную силу. Шестист¬ 
вольный пулемет традиционно ра- 
: дует глаз любителя экшена — рас¬ 
крутившись, он за три секунды мо¬ 
жет перемолоть в кровавую труху 
взвод солдат, и даже киборг не вы¬ 
держивает дольше очной ставки 
с пулеметом. Огнемет — прелест¬ 
ная вещица, услада игрока с са¬ 
дистскими наклонностями. А по¬ 
скольку садистскими наклонностя¬ 
ми обладают все игроки, можно 
считать, что дизайнеры Сгау 
МаИег не промахнулись. Ну и, ко¬ 
нечно, где киборги — там и секрет¬ 
ное оружие Вермахта. В данном 
случае это Тезіа — нехилый такой 
электрошокер, что-то вроде 
идЫпіпд Оип'а из Оцаке, только 
разряды могут поражать сразу не¬ 
сколько мишеней. 

Конечно, при наличии в ар¬ 
сенале Блацковича такой шту¬ 
ковины разговор о реализме 
будет немного двусмысленным, 
но тем не менее — авторы 
и здесь честно постарались при¬ 
близить игру к жизни. Выгоднее 
всего стрелять фрицаг 
лок — так тратишь меньше 
патронов (обычно хватает 
одного). На грудь они 
гут принять выстрелов , 
пять-десять, в конечное- 3 
ти — целую очередь. 
Правда, из винтовок мож¬ 
но стрелять хоть в палец 
на ноге — враги все рав¬ 
но считают своим долгом 
немедленно уйти из жиз¬ 
ни. Наверное, пули 
смещенным центром тя¬ 
жести были гораздо ши¬ 
ре распространены во 
времена Второй миро¬ 
вой, чем принято счи- 


і восстановишь», — поет извест¬ 
ная певица Алла Пугачева, 
і То же и с играми. Если вам бу- 
I дут сетовать на то, что, дескать, 
Сгау МаИег «взяли и испортили 
весь старый «Вольф», — не 
верьте. Не портили они его, 
и даже не собирались. Как мож¬ 
но испортить то, чего уже нет? 

Просто ребята сделали дру¬ 
гую игру. Быть может, в память 
о той, прежней. Быть может, 
без всякой памяти — для своего 
удовольствия. Это не так важ¬ 
но. Игра получилась хорошая, 
хотя второе пришествие «Воль¬ 
фа» не состоялось. Многие 
ждали, что КеГцгп »о СазНе 
ѴѴоКепзГеіп окажется в прямом 
смысле слова возращением 
к МоИѳпзГеіп ЗЭ. Это было 
сродни чувству фанатиков, ве¬ 
рящих в приход мессии. 

Не оказался. Да и не мог. 

Стоит ли об этом плакать? 

Р.$. Мультиплеер в КТСѴѴ — 
отдельная часть игры. Не¬ 
сколько режимов и классов 
персонажей, авторские наход¬ 
ки Ыегѵе. Говорят, получилось 
здорово. ■ 


Ш % мс 

Не возвращенка "Вольфа", 

но другой игры. 








































Симулятор боевого робота 


Місговогг 

іѵѵѵлѵ. тісгоюІІ. сот 

Разработчик: СуЬегІоге БКібіов 

ѵѵѵѵѵѵ. суЬегІоге. сот 


После напряженной работы над 
двумя последними играми по вселен¬ 
ной ВаНІе ТесЬ (МесЬЖаггіог 4 
и МесНСоттапбег 2) Г ДІА ІШсііоі 
(это та, которая подразделение шов¬ 
ной фирмы МісгозоК, а не та, кото¬ 
рая недавно закрылась) решила не¬ 
много передохнуть и поручила делать 


ехрапзюп раск для Мж4 студни 
СуЬегІоге. Последняя известна преж¬ 
де всего феноменальной Ма|езТу, 
а также первоклассной работой над 
адд-онами к известным играм (напри¬ 
мер, Веуопб (Не Оагк РогГаІ 


Теперь, когда ВІаск КпідМ прои- 
, а мысли аккуратно разложены по 


позволив СуЬегІоге показать свою ра 


«Фазе» будет гораздо сложнее 


КеитарисIV 
дубль два 


Разве СуЬегІоге 
кисть дает? 

Еще как. Первое, что бросает¬ 
ся в глаза, — миссии. СуЬегІоге по¬ 
работали, что называется, от ду¬ 
ши. Благодаря им впервые за мно¬ 
го лет я могу с чистой совестью 
употребить слово «интересно» по 
отношению к миссиям М\Ѵ. На¬ 
верное, еще со времен МѴѴ2: 
Мегсепагіев я не бегал с таким ув¬ 
лечением и по навигационным точ¬ 
кам, следуя указаниям брифингов. 
Также очень радует, что редко 
употребляемое слово «интерес¬ 
но» не приходится ставить отдель¬ 
но от слово «разнообразно». 
Собственно, в противном случае 
были бы интерес¬ 
ными. Количество разнообразных 
игровых ситуаций просто не под¬ 
дается исчислению. То попросят 
на легком мехе подорвать резер¬ 
вуары хорошо охраняемой враже¬ 
ской базы, а затем вприпрыжку на 
«джампджетах» мотать 
зозленных охранников под акком- 
многочисленных ракет 
и шквалов лазерного огня. То во 


время выполнения м 

авиация, которая 
опасна, сколько назой¬ 
лива. Будут даже засады в 
(как в славные времена ѴѴіІсІ ѴѴѳ$Т) 
на колонну грузовиков, находя¬ 
щихся под охраной превосходя¬ 
щих сил противника. 

Кстати, о превосходящих силах. 
Сложность миссий заметно п 
силось. Если в оригинале практиче¬ 
ски все миссии проходились на роз, 
то в ВІаск КпідН) порой приходится 
делать рестарт — не роз и не два. 
Также появился элемент динамиче¬ 
ского изменения ситуации, в про¬ 
стонародье именуемый «обло¬ 
мом». Вы по старинке читоете бри¬ 
финг, изучаете карту и вэйпойнты, 
подстраиваете мех под задание и, 
наконец, жмете кнопочку «ІацпсК». 
Задание: пройти патрулем по ука¬ 
занным вэйпоинтам. Через секунду 
после начала миссии в радиоэфи¬ 
ре слышится сигнал 50$ — на глав¬ 
ную базу неожиданно напали тя¬ 
желовооруженные мехи, и теперь 
нужно срочно эвакуироваться. Ав¬ 
торы явно учились у создателей 
ОевсепЕ РгееЗрасе 2. Кстати, р 
работники последнего в свое вре¬ 
мя (первая часть РгееЗрасе) о 
знали преимущества такого подхо¬ 
да и вовсю раскрутили его во ві 
рой части, где подобных миссий 
о около 70% от общего числа. 
:к КпідЬі пока делает лишь роб- 
шажки в данном направлении. 




































Вражеский "Лаки" дожикает последние секунды - 
пачка МКМ40 неумолимо приближаетсі к его и без 
того сг- — I 


но все же это очень разнообразит 
картину — особенно на сером фо¬ 
не МѴѴ4, где абсолютно все миссии 
проходили в точном соответствии 

И все же после похвал в адрес 
искусно составленных миссий нуж¬ 
но запустить в огород разработ¬ 
чиков пару мелких камней — а то 
вы еще подумаете, что в игре все 
идеально. На самом деле, инте¬ 
ресными, оригинальными, разно¬ 
образными и сложными являются 
только миссии первых трех кампа¬ 
ний из пяти наличествующих. Ос¬ 
тавшиеся две кампании не то что¬ 
бы плохи — просто в них миссии 
там другие. Слишком многие из 
них напоминают МѴѴ4 и проходят¬ 
ся с наскока. Если разобраться, 
то простота прохождения нахо¬ 
дится в прямой зависимости от 
крутизны меха — чем мощнее мех, 
тем легче пройти миссию. Одно 
дело, когда вы участвуете в затяж¬ 
ном бою, и совсем другое, когда 
шагаете на стотонном ОаШ и вы¬ 
носите всех залпами из четырех 
«гауссов». Дошло до смешного — 
бой один на один в конце второй 
кампании (еще то испытание, надо 
заметить) гораздо сложнее фина¬ 
ла — там враг загибается от не¬ 
скольких попаданий в торс. Стало 
быть, дело в балансе, подумает 
внимательный читатель. Да, 
но в каком балансе: конкретной 


миссии или игровом? Думается, 
что дело в самих миссиях. Во-пер¬ 
вых, баланс сил не помешал раз¬ 
работчикам создать интересные 
миссии. А во-вторых, ВІаск КпідЬі 
числится за последним (2.0) патчем 
для МѴѴ4, что по определению оз¬ 
начает тщательно выверенный ба¬ 
ланс. Так что спишем огрехи в по¬ 
следних двух компаниях на «не ус¬ 
пели, торопились». Что, кстати, 
вполне вероятно — ВК ушел на зо¬ 
лото ровно в срок. 

Лабораторные 

опыты 

Роз уж разговор зашел о ба¬ 
лансе, впору поговорить о нем са¬ 
мом и о нововведениях, пришедших 
вместе с ВК. На первом плане — 
появление пяти новых мехов (куда ж 
без этого!). В номинации «быстрый 
и мертвый» выступают 35-тонный 
ѴѴоКНоипсІ и знакомый еще по пер¬ 
вому МесНСотплопсІег клановский 
30-тонник ІІІІег. В стане средних 
мехов появился 55-тонный Куокеп 
(тоже клановская техника); к нему 
очень хорошо подходит определе¬ 
ние «мал да удал» — по огневой мо¬ 
щи он один из лидеров в своем 
классе. К штурмовым мехам добав¬ 
лен «чистокровный» (принадлежа¬ 
щий Внутренней Сфере) 90-тонник 
5 ипбег. Созданный для действий на 
городских улицах, он призван ско¬ 
рее обновить состав вражеских ар- 


імий, чем послужить игроку. Ну и, 

! наконец, сам ВІаск КпідЫ — фир¬ 
менный командный мех Ьеаѵу-клас- 
са (75 тонн). В черном комуфляже 
он выглядит просто блестяще! Труд¬ 
но откозать себе в удовольствии 
прокатиться на «рыцаре». 

В рядах амфибий также попол¬ 
нение. Во-первых, появился новый 
вариант танка йетоІізЬег, назван¬ 
ный просто и со вкусом — 
йетоІізНег II. Довольно опасный 
противник, но уничтожается про¬ 
сто. Также в стане землеползаю¬ 
щих появились опасные танки 
ОиасІ Ратег и Мугтібоп, а также 
МоЬіІе ОгЬііег Оеіепве іа$ег 
(МСЮЦ — передвижная орбиталь¬ 
ная установка, которая может 
больно вдарить по меху многочис¬ 
ленными защитными лазерами. 
Местные ВВС получили в свое рас¬ 
поряжение вертолет ЫідЬМпб 
и бомбардировщик ЗПІеІіо. В об¬ 
щем, нововведения тут носят ис¬ 
ключительно плановый характер: 
не будь их, игроки бы просто не 
поняли, за что отдали свои деньги. 

Что же касается «настоящих» 
новшеств, то они, ко всеобщему 
удивлению, присутствуют. Во-пер¬ 
вых, появился черный рынок, на ко¬ 
торым можно обменять свое обо¬ 
рудование на какую-нибудь кон¬ 
трабанду вроде редкой и крайне 
полезной кластерной бомбы. Во- 
вторых — приятный сюрприз! — по¬ 
вреждения, полученные в ходе мис¬ 
сии, не проходят «бесплатно». 
И даже платно не проходят. По¬ 
врежденный на миссии мех НЕ мо¬ 
жет быть задействован в следую¬ 
щей миссии. И не факт, что он бу¬ 
дет доступен миссией позже — все 
зависит от степени повреждений. 
Кроме того, мех может быть унич¬ 
тожен целиком и навсегда — это 
часто происходит с напарниками. 
А потеря меха нынче — почти непо¬ 
правимая беда, ибо в ВК наблюда¬ 
ется жестокий дефицит оных (нако- і 
нец-тоі). Но дефицитом все не ог-: 
раничивается — иногда происхо- ■ 
дят так называемые «сюжетные 
обломы», из-за которых 
рок лишается всего снаря¬ 
жения и всех роботов, 
кроме тех, которые вы¬ 
полняли миссию. Вот так 
радость! Однако стоит 

дефицит и прочие труд¬ 
ности заканчиваются 
к четвертой кампании... 

Напоследок о балан¬ 
се. Как я уже говорил, 

ВІаск КпідЫ идет за 
версией МѴ/4 2.0. От- I 
линия этой версии от Б 
оригинала просто по- М 
рожают. Слава богу, Я 
я баланс. Рань- I 
просто 


ло — это осознаешь, глядя нс 
нения. Как в МѴѴЗ, так и в МѴѴ4 ■ 
(имеются в виду непатченные вер¬ 
сии) действовал один и тот же прин¬ 
цип: появилось ЕК-оружие — выки¬ 
дываем все обычное, появилось 
оружие клонов — выкидываем все 
ЕР, и ток далее, до победного. Сей¬ 
час же есть над чем посоображать. 

ЕР Іагде Іазег не всегда и не везде 
подойдет лучше обычного II. Кло- 
новский ЕРРРС, хоть и вео 
ше, но нагревается так, что мало I 
не покажется. Словом, есть н 
чем подумать, перебироя детали 
в МесЫаЬ. Прямое следствие — су¬ 
щественно вырос процент време¬ 
ни, проводимого в лаборатории. 

Веселых 
историй экран 
не покажет 

Видеороликов как таковых 
і в адд-оне нет — та парочка, в ко- 
: торой прокручиваются фрагменты 
і геймплея, не в счет. Так что забудь- 
I те о живых актерах и голливудских I 
спецэффектах... 

Графика не изменилась нѵ 
на йоту. Музыка по-прежнему 
великолепна. 

Подводя итог, хочется отме- I 
титъ, что ВІаск КпідЫ — сильней¬ 
ший МѴУ-адд-он со времен 
Мегсепагіез (это если их называть 
адд-оном). Он не без недостатков, 
немного недоработанный, но все 
же очень хорош. Как я сказал в на¬ 
чале статьи, РАЗА совершила 
ошибку. Планка качества теперь I 
поднята на очень высокий уро¬ 
вень — и не «Фазой», а, грубо го¬ 
воря, «левой» конторой СуЬегІоге. 

И, замечу, при гораздо более 
скромном бюджете (что, однако, 
не мешает Місгозой продавать ко¬ 
робки по $34). 

Стыдно, РАЗА. Стыдно. 

Р.5. Если у вас возникли про- I 
блемы с установкой ВІаск КпідЫ, 
отправляйтесь за лекарствами на 
НПр://тесЬѵ*аггіог.ги/ ■ 




возрождение серии 
Ѵаггіог от СуЬегІоге! 


Даешь МеспѴѴагпог 


' ДОЖДАЛИСЬ ? 

















































Николай Васильевич Гоголь со¬ 
вершенно точно заметил, что ред¬ 
ко какой русский не любит быстрой 
езды. Китаец или там негр — он, 
может, и не любит. А русского хле¬ 
бом не корми — дай погонять. 
Да на скорости побольше, чтоб 
уши на ветру развевались. Для на¬ 
шего брата это как наркотик: легко 
подсесть и сложно слезть. Поэтому 
покупать ВаІІізІісз я вам не советую. 
От привыкания к скорости у нас по- 

«Формула-1» 
через 90 лет 

В XXI столетии человечество 
продолжало неуклонно прогрес¬ 
сировать. Вместе с возможностя¬ 
ми людей росли и их потребнос¬ 
ти — например, потребность 
в развлечениях. Известно, что 
в начале века большим спросом 
у зрителей пользовались гонки 
класса «Формула-1». Когда-то 
это было самое скоростное зре¬ 
лище на планете. Но в 2090 году 
уже никого не заинтересовали 
бы машинки, едва выжимающие 
три сотни километров в час. По¬ 
этому «Формула-1» отошла в ис¬ 
торию, а ее идеологическим пре¬ 
емником стало шоу под названи¬ 
ем «Баллистика». 

В огромной по протяженности 
извилистой трубе создавалось 
магнитное поле. Перемещаясь 
внутри трубы, специально сконст¬ 
руированные мотоциклы (зреесі- 
ег$, или спидеры) могли развивать 
невероятные скорости, превосхо¬ 
дящие скорость звука. Пилотами 
этих гиперскоростных байков ста¬ 
новились люди с искусственно ус¬ 
коренными рефлексами и титано¬ 
выми пластинами, укреплявшими 
кости. Кроме того, они надевали 
облегающие защитные скафанд¬ 
ры ярких расцветок — нечто вро¬ 
де комбинезонов в «Формуле-Ь. 


Вы — один из таких пилотов, и 
Под вами рычит реактивный двига-: I 
тель, а сзади крутят ручку акселеро- і I 
тора нетерпеливые конкуренты. 
Ключ на старт... Поехали!.. 

Труба зовет 

Без малейшего преувеличения 
могу сказать, что ВаІІізІісз — са¬ 
мая скоростная игра на РС. Как 
выразился один западный обо¬ 
зреватель, ѴѴірѳоиі — некогда 
эталон скорости — в сравнении 
с ВаІІізІісз напоминает автомо¬ 
бильную прогулку пенсионера. 
Про древние Ні-Осіапе 
и ЗІІрзІгеат 5000 (если кто-то их 
помнит) и не говорю. Не пони¬ 
маю, как можно было получать 
удовольствие от этих черепашьих 
темпов?.. Впрочем, тогда не было 
ВаІІізІісз. 

Сначала все идет спокойно: ты 
разгоняешься до 400 км/ч, ле¬ 
тишь вперед — быстро, но без 
всяких запредельных скоростей. 
Вписываться в повороты нет необ¬ 
ходимости: магнитное поле само 
ведет байк по траектории, повто¬ 
ряющей изгибы трубы. Твоя зада¬ 
ча — не врезаться в растущие из 
стен тоннеля шипы и перегородки. 
Для этого требуется вовремя кру¬ 
тануть байк вправо или влево. 
На такой скорости это несложно. 
Хотя столкновения все же случа¬ 
ются. Получая небольшие по¬ 
вреждения, байк снова набирает 

Иногда мимо проскакивают :| 
освещенные синим и желтым по- !І 
лоски. Надо стараться пролетать Щ 
над ними. Синие — охлаждают ІІ 
двигатель, а желтые... С желтыми :| 
все гораздо интересней. Они у< 
коряют байк, одновременно «зс 
ряжая» бустер. А этот бустер, ска- і 
жу я вам, такая мощная штука... 

Вот ты летишь под 300 км/ч — 
казалось бы, довольно быстро. І 


Нажимаешь клавишу «ЬоозІ» — 
понимаешь, что до этого ты про¬ 
то стоял на месте! Двигатель из¬ 
дает звериный рев, и за жалкую 
пару секунд байк перемахивает 
звуковой барьер и летит по на¬ 
правлению к световому. Почти 
физически ощущаешь огромное 
ускорение: сердце расплющива¬ 
ется о позвоночник, а мотоцикл 
едва не вырывается из-под тебя. 
Навстречу несутся стены тоннеля, 
их текстуры становятся размазан¬ 
ными от бешеной скорости. Начи¬ 
наешь понимать, каковы ощуще¬ 
ния пули в стволе. Моим лучшим 
достижением была скорость поч¬ 
ти в 2000 км/ч, но это не предел 
для игры. Авторы говорят, что 
верхний предел скорости отсутст¬ 
вует. Правда, опыты с бустером 
почти всегда заканчиваются 
столкновением с перегородкой 
или железным шипом. Простому 
игроку не под силу обогнуть пре¬ 
пятствие через десятую долю се¬ 


кунды после того, как оно появи¬ 
лось на горизонте. 

Ребята из Огіп твердо знают: 
тормоза придумали трусы, чтобы 
облегчить себе жизнь. Поэтому 
у байка нет тормоза. Но его ус¬ 
пешно заменяет система охлаж¬ 
дения. Когда активируешь ее, что¬ 
бы остудить раскаленный двига¬ 
тель, скорость понемногу падает. 
Вот так, чередуя безумные полеты 
с бустером и притормаживая пе¬ 
ред препятствиями, ты стараешь¬ 
ся обставить конкурентов и за¬ 
вершить гонку первым. Три удач¬ 
ных круга по замкнутой трубе — 
и открывается следующая трасса. 

Победить довольно просто, 
если играть на уровне сложности 
Яоокіе: после столкновений байк 
автоматически фиксируется 
в магнитном поле, и от игрока 
требуется только нажать кнопку 
газа. Но для «новичков» доступно 
всего четыре трека, и, выиграв 
чемпионат, целеустремленный 































"Если вам понравился «Дон Капоне»,эту игру вы просто полюбите!" - Морган 
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нет ни малейшей 
"коллегами"... О* 
герой быстро^ш 
его былой славя 
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В кармане пустая 
куда. Старая маш» 
ьно. А любимый. 
еще и банк пе|м 
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ИГ РУ1РКИ ХРАНИТЕ ДЕНЬГИ в 

БОЛЬШЕ, ЧЕМ ПРОСТО ИГРЫ. _ 

! СЬІРЕГЙПИЫЬИ КАССАХ! 

лучшие игры по-русски 

Фирма «1С»: 123056 Москва, а/я 64. Отдел продаж: ул. Селезневская, 21. Тел.: (095) 737-9257 Факс: (095) 281-4407. Линия консультаций: (095) 288-9901. Ио1Ііпе@ 


Такер снова на свободе 


Этот рассказ начинается там, где обычно за¬ 


канчиваются другие гангстерские истории: я 
стал слишком беспечен иа удача отверну¬ 
лась от меня. Дело было простым, но пол¬ 
иция уже поджидала меня. Результат? Пара 
лет размышлений в подн^_ 
мительно изменился п 
ное для человека моей і{ 

От старых друзей не а 
кот ушел к соседям! Са¬ 
мого начала?! " МестнЩ 
акции единственной э 
ряжается в городе кш^| 
ное вызревает 
это мало и— — 
час ему4 
гому Ні 


Даже профессионалы совершают ошибки. 
Как сильно может изменится мир за несколь¬ 
ко лет? До неузнаваемости! Особенно если 
зьями. Или с 
\з свободе, наш 
►это время от 
следа. Стиль 
не ценит. 
:хались кто 


Этот рассказ начинается там, где обычно за¬ 
канчиваются другие гангстерские истории: я 
стал слишком беспечен иа удача отверну¬ 
лась от меня. Дело было простым, но пол¬ 
иция уже поджидала меня. Результат? Пара 
лет размышлений в полной тишине... Стре¬ 
мительно изменился город. Имя. самое глав¬ 
ное для человека моей профессии, забылось. 
■X друзей не осталось и следа. Даже 
соседям! Что же теперь, все с са- 
‘Ч " Местный магнат, скупив 
'иной электростанции, распо- 


героя. 









зрения. 


Ну не красавцы ли? Обратите внимание 
хромированные поверхности спидецаг 


начинают «уезжать 
вперед. Очень 
забавный обман 


Подзаработав денег но победах, 
можно заменить узлы и детали 
своего байка. Байк состоит 
денья, двигателя, кулера (охлаж¬ 
дающая система) и передней 
В магазине продается 
рядка десяти разновидное 
каждого из этих узлов. По-разно¬ 
му комбинируя их, можно собрать 
байк, что называется, «под себя) 
Но однозначно лучшей модели н 
существует, поскольку у каждой 
сть как преимущества, 
недостатки. Скажем, 
мощный кулер 

это замедляет байк, 
з у скоростного двигателя 
может быть слабый бустер. 


геймер переходит на уровень 
сложности Рго. Играть здесь ку¬ 
да интереснее, чем на Коокіе 
к тому же чемпионам открывают 
ся две новых трассы. Нащупы 
е приходится уже вруч 
ную, и не только после столкно 
і после вылетов на 
крутых поворотах. Нужно 
вить байк параллельно поверх 
и трубы и щелкнуть 
почке Аі*асЬ/Ое»асЬ. В против 
ном случае ты не сможешь раз- 
скорость выше 50-60 
км/ч — вне 

4ый байк становится не бы 
стрее трактора «Беларусь» 
Кстати, время от времени прихо 
дится самому отсоединяться о 
магнитной дорожки, чтобы пой 
мать висящие в центре трубы бо 
нусы — денежный приз или уско¬ 
рение. 

На уровне сложности 
ВаІІіаПс ситуация усугубляет¬ 
ся. Резко умнеют конкуренты, 
обретая нечеловеческую 
верткость и скорость реак¬ 
ции. Зато твой байк «съезжа¬ 
ет» с магнитного трека при 
каждой удобной возможнос¬ 
ти. Боишься уже не только 
столкновений, но и резких по¬ 
воротов. Каждый второй со¬ 
перник мнит себя Виктором 


Талалихиным и без зазрения 
совести таранит тебя в хвост 
и в гриву — как бы случайно, 
но от этого не легче. В общем, 
не стоит переходить на 
ВаІІІзНс раньше, чем заскуча¬ 
ешь на Рго. 


Скорость 


за деньги 

И без того нескучный геймплеі 
разнообразит наличие магазина 


Правда, цены в магазине бе¬ 
шеные — скажем, все приличные 
двигатели стоят больше ста тысяч; 
примерно такую сумму приносит 
победа в чемпионате. То есть, что¬ 
бы накомбинировать себе что-ни¬ 
будь подходящее, придется стать 
победителем роз десять. А там, 
глядишь, уже и играть расхочется... 

Также в магазине 
вершенно бесплатно 
расцветку байка и скафандра. 
Предлагается масса вариан¬ 
тов; кроме того, любой 
ющий может нарисовать 


бьющее из сопла синее пламя. 
Текстуры стен разнообразны 
(разработчики называют число 
1500 текстур) и богаты мелкими 
деталями. Сверхмощного железа 
ребуется — на моем 
СеІегоп-350/СеРогсе МХ-400 
64МЬ в разрешении 800x600 иг- 
, как говорится, летала. 

Иногда встречаются участки 
трасс, где половина стены про¬ 
зрачная или стен нет вообще, 
а труба превращается в откры¬ 
тый каркас из колец и перекла¬ 
дин. Тогда взору предстают «за- 
■рубные» пространства — го¬ 
род, джунгли или заснеженные 
горы. Вот как раз они 
выглядят весьма схе¬ 
матично. Видимо, так 
сделано для того, что¬ 
бы не падали РР$, ког¬ 
да игрок проносится 
мимо. Да и, откровен¬ 
но говоря, на сверх¬ 
звуковой скорости 
вряд ли кого-нибудь 
заинтересуют виды 
природы. Поэтому 

Композиторы из 
Огіп написали для игры 
несколько отличных тех¬ 
но-треков. Была б моя 
воля — оформил бы ими 
наш компакт. 

*** 

Невозможно играть 
_ в ВаІІІзІісз пять или де¬ 
сять часов кряду. Устает 
мозг, истощаются синапсы, замед¬ 
ляются рефлексы. Погонял ча¬ 
сок — и хочется отдохнуть. Хоть мы 
и русские, но к таким бешеным 
скоростям не привыкли. Жаль, что 
Гоголю не довелось покататься на 
спидере. Иначе, быть может, зна¬ 
менитый хрестоматийный образ 
«птицы-тройки» выглядел бы сов- 


Вид из 

замкнутого 

пространства 

Прорисовка стен тоннег 
и нескольких мотоциклов н 
требует огромных систем¬ 
ных ресурсов, поэтому ди¬ 
зайнеры не скупились на 
текстуры и полигоны. Моде¬ 
ли спидеров выполнены 
блестяще. На хромирован¬ 
ных корпусах играют блики 


Определенно, самого скоростного 
пожирателя адреналина среди игр 






































40 миссий 


Земля. Далекое Будущее. После техногенной катастрофы человечество разделилось на 
три враждующих клана. 

Полководцы стремятся найти и восстановить Голем - легендарную машину, однажды 
сыгравшую роковую роль в истории планеты. 

Возглавь свою расу, добейся экономического могущества, создай мощную армию и 
опереди противника! 

Ставки высоки - победитель будет править миром. 

Минимальные системные требования: Меѵѵ Медіа Сепегаііол 

Москва, ул. Римского-Корсакова, 3, офис 515 
«ѴѴМ 0 И 8 95/98/2000/мт (095)903-80-98 (095)903-30-50 

I б4^Ибайт озу ПІІит " 300 ““ е ' таі,: * а 'ез@птд.ги 

• СО Рот 16х 

, • видеокарта совместимая с ѴИпОоѵге 

• М5 ѴѴіпОоѵѵз совместимая «мышь» 



Эксклюзивным распространителем ОЕМ версий, 


эй продукции на территории России является ООО • Медиа-Сервис-2000". тел/факс 745-С 


зіІ:заІез@теОіа2000.ги 









_ _ТНЕ Пятнистая Рысявка 

МѴ5ТЕКУ 

«ОВілю 


Ахтунг, ахтунг! По ночному Лондо- 
ну шляется банда оголодавших друи-: 
дов. Встретившиеся с ними прохожие, 
не пережив такого счастья, пропада¬ 
ют бесследно, чтобы потом быть обна¬ 
руженными в лесистых меаах англий¬ 
ской столицы в виде кучки костей.: 
За расследование таинственных 
убийств берется Скотланд-Ярд. 

В ходе детективной работы понем¬ 
ногу приоткрывается истина. Корни 
страшных убийств уходят в далекое 
прошлое, когда тысячу лет назад дру¬ 
иды начали ритуал, погубивший боль¬ 
шинство из них, но давший сверхъесте¬ 
ственные силы пятерым наследникам, 
которые живы до сих пор. И теперь эти 
пятеро хотят довести ритуал до конца, 
чтобы открыть дорогу на Землю дья¬ 
вольским силам и вместе с ними пра¬ 
вить миром. С каждым следующим 
убийством их могущество растет. В ка¬ 
кой-то момент оказывается ясным, что 
друиды стали слишком сильны, и их 
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уже не одолеть. Единственный выход - 
путешествие в прошлое, где мы попы¬ 
таемся прервать цепочку роковых со¬ 
бытий в самом начале. 

Повесть о 
детективе с 
криминальными 
наклонностями 

На первый взгляд игра кажется 
похожей на старый добрый Роіісе 


Оыезі. Наш главный герой — де¬ 
тектив-неудачник Брент Халлиган 
из отдела расследования убийств 
Скотланд-Ярда. Брента недолюб¬ 
ливает начальник, к нему прене¬ 
брежительно относятся коллеги, 
а его кабинет похож на филиал 






























I лектуалка-антрополог будет кру¬ 
ть колесики микроскопов и ручки 
I сейфов, читать умные книжки, 
в одном эпизоде ей придется 
I опуститься до кухонной стряпни. 
I Но и тут она не уронит себя и вме- 
о тривиального супчика сварга- 
[ нит отравляющее зелье! 

Раскручивая историю, посте- 
I пенно понимаешь, что аналогия 
с Роіісѳ ОиезІ или Вгокеп ЗѵѵогсІ 
I 2 — далеко не исчерпывающая. 
[ Мой отличается от них, как «Че¬ 
люсти» отличаются от «Полицей¬ 
ской академии». Перед нами не 
I просто детективный квест, а квест 
с элементами ужасов. И развали¬ 
ны зловещего замка Кармур, 
I и друидовский артефакт «Амулет 
превращений», и средоточие силы 
о «Вратах миров» — здесь вовсе 
не бутафория. 

Нервных про¬ 
сим не смотреть 

Что такое скелет — знает каж- 
ый. Это наглядный экспонат ана- 
I томического театра или довольно 
слабенький монстр, встречающий- 
в любой РРС. Что такое живой 
| человек — объяснять не надо. 

>т как вам понравится разгля- 
I дывать дергающегося на алтаре 
и испускающего предсмертные во¬ 
ли человека, у которого рука 
нога до самых костей очищены 
т мяса? Впечатление усиливает 
I стоящая над страдальцем фигура 
с серпом в руке, продолжающая 
I превращать несчастного в нарез¬ 
ку. А выбранная палитра цветов, 
в которой есть все оттенки гангре- 
I нозной язвы, делает представле¬ 
ние просто тошнотворным! В па- 
і всплывает незабвенный 
Нагѵезіег, от которого вполне здо¬ 
ровый человек мог повредиться 
в уме, наблюдая бесконечные сце¬ 
ны насилия. 

По счастью, таких спектаклей 
в игре немного. Обычно мистичес¬ 
кая подоплека ненавязчиво прояв¬ 
ляется в виде висящей на стене 
страшноватенькой картины с са¬ 
мураем, держащим в руках чью-то 
оторванную ногу, или груды чере- 
зв, украшающей интерьер. 
Встречаются загадки с похорон- 
л тематикой. Так, надгробный 
камень послужит ступкой для рас- 

обглоданная человеческая берцо¬ 
вая кость, которую Халлиган тас- 
сает в своем багаже. 

Дедуктивный 
метод и выпивка 

Пример характерного для игры 
обращения с квестовыми предме- 
і дает зеленый шарф Джанет. 
Вот Халлиган находит у себя в ящи- 
в кабинете шарф девушки. 
Свой первый порыв — вернуть его 


Джанет — детектив тут же отверга¬ 
ет. Вместо этого он сначала про¬ 
тирает шарфом захватанные гряз¬ 
ными руками бутылки со спиртом, 
потом с его помощью ловит кошку, 
а напоследок оставляет шарф ва¬ 
ляться на земле у забора. 

Кстати, о выпивке. Этот паззл 
потряс мое воображение. Детек¬ 
тивы Скотланд-Ярда, оказывается, 
понятия не имеют, что пить надо 
именно этиловый спирт, а не мета- 
нол или другую отраву. Поэтому 
при поисках пойла, позволяющего 
отправить в отключку уличного 
бомжа, Халлиган идет кружным пу- ; 


тем. Делай раз: вышеупомянутым 
шарфом Джанет протираем бу¬ 
тылки с жидкостями на полке в ла¬ 
боратории. Делай два: морочим 
лаборанту голову до тех пор, пока 
он, чтобы отвязаться, не наливает 
нам спирта, который мы тут же 
и выпиваем. Делай три: придя в се¬ 
бя и поднявшись с пола, бредем, 
пошатываясь, к знакомой полке 
с бутылями и посыпаем их порош¬ 
ком для отпечатков пальцев, чтобы 
определить, из какой именно ем¬ 
кости Крис наливал нам чудодей¬ 
ственный нектар. Вот что значит 
системное мышление! И это еще 
не самый сложный пример. Неко¬ 
торые задачки, например, приго¬ 
товление сонного зелья, показа- 


демиков... 

Нелинейная диалоговая систе¬ 
ма немало усложняет раскручива¬ 
ние и без того запутанной сюжет¬ 
ной линии. Диалоги часто прихо¬ 
дится «переговаривать» снова 
и снова. Иногда это бесполезно — 
как бы мы ни выпендривались по 
телефону перед незнакомой де¬ 
вушкой, она все равно повесит 
трубку. А иногда нужно в ходе дли- 
и-инного разговора выудить из со¬ 
беседника определенную инфор¬ 
мацию, — например, имя капитана 
корабля или телефонный номер 
нашего недружелюбного колле¬ 
ги, — без которой игра встанет на¬ 


мертво. Какая последователь¬ 
ность реплик даст нужный эф¬ 
фект — выяснить можно только 
опытным путем. На каждом шаге 
диалога можно выбрать одну из 
нескольких реплик. Сложность 
в том, что на следующем шаге 
часть «нереализованных» реплик 
может просто исчезнуть, и, если вы 
пропустили нужный вопрос, разго¬ 
вор придется вести заново. 

Впрочем, пенять на сложности, 
созданные садизмом разработчи¬ 
ков, не стоит — детективные квес¬ 
ты по определению должны быть 
запутанными. 

Прочие 
мелочи 

Интерфейс удобен, 
вентори при необходимо 
ти мягко всплывает 
зу, а все манипуляции 
осуществляются мышью. 

Графика производит 
неоднозначное впечат¬ 
ление. По некоторым 
локациям приятно по¬ 
бродить, любуясь искус¬ 
ством художников, а не¬ 
которые (тот же Скот- 

средненькие квесты пя¬ 
тилетней давности. 

Встречаются з 
бавные графические 
неувязочки. Некото¬ 
рые из них можно д< 


назвать концептуальными. К п 
меру, авторы почему-то решили 
не показывать рук главного героя, 
и плывущая в воздухе телефонная 
трубка по первому разу выглядит 
странновато. Еще более потряса¬ 
ет визуальный эффект от действий 
Мелани при пополнении инвенто- 
ри. Представляете, налить боль¬ 
шую миску кипятка, чтобы потом 
засунуть ее себе в брюки! Бедная 
девушка... 

Хотя можно считать это св 
образным юмором. Впрочем, 
по большей части шутки разра¬ 
ботчиков понятны: например, 
можно положить голову на ксе¬ 
рокс и получить свой черно-белый 
портрет с скошенным набок но¬ 
сом. Попадается множество пр 
метов, по поводу которых можно 
Халлиган выдает забавные ком¬ 
ментарии типа: «Эта книга утверж¬ 
дает, что я могу бросить курить». 

Звук неплохой и, что куда важ¬ 
нее, очень качественно озвучены I 
многочисленные диалоги. А леде¬ 
нящие душу вопли съедаемых уі 
лись просто на славу! 

На этой мажорной ноте и за¬ 
кончим. Вывод, надеюсь, ясен: ес¬ 
ли вы любите навороченные за¬ 
гадки и не боитесь крови — ТЬе 
МузГегу оі іЬѳ Эгцібз должен прий¬ 
тись вам по вкусу. I 


* I* * 
















































Двухмоторный 

джамбо 

Было бы просто неприлично 
выпустить новую версию без но¬ 
вых самолетов. И они появились. 
Целых пять штук. 

Самая интересная новинка — 
гидросамолет Се$$па 208 
Сагаѵап. Видимо, его создали 
в ответ на появление летающей 
лодки во РІІдЬі ЦпІітіІесІ 3. Но ха¬ 
рактеристики поплавковой «Цесс¬ 
ны» совсем не отличаются от сухо¬ 
путной. А ведь поплавки делают I 
машину намного более инертной! 
Более того, не изменился и про- I 
цесс старта (хотя на волне 
ну потряхивает), и при д 
по воде очень хорошо работает 
колесный тормоз. Наверное, вода 
мелкая. 

Среди остальных — три попу- I 
лярных в США легкомоторных ма¬ 
шины (две «Цессны» и «Бич Ба¬ 
рон») и джамбо — здоровенный I 
Воеіпд 747-400. Вся экзотика — 
пилотажник Ехіга 300, антиквар- 


В движении все намного 
красивее. Но и так неплохо. 


Что такое МісготоН ГІІдНт 
Зіішііаіог - знают, наверное, все на¬ 
ши читатели. Это летный тренажер, 
который почему-то воспринимается ; 
(и продается) кок игра. В нем нет воз- 

грудь медали Конгресса и ордена 
Красной звезды. М5Р$ создан для по¬ 
лета и получения удовольавия имен¬ 
но от полета. Из похожих программ 
вспоминаются только Му!, Ну! II 
и ГІІдНт ІІпІігпіТесІ 2 и 3. 

Кто более матери- 
истории ценен? 

Версии М5Р5 появляются; 
в среднем раз в два года. И было ; 
их немало: СотЬаІ РІІдЬі Зітціаіог ; 
1 и 2, М5Р5 2000, М5Р5 98, М5Р5 : 
95 и далее в глубь веков и тысяче¬ 
летий до первой версии, создан¬ 
ной в 1987 году, — естественно, 
не МісгозоЙ'ом, а забытой ныне 
компанией ЗцЫодіс. 

Наверное, такой длинной исто¬ 
рией объясняется то, что различия 
М5Р5 2002 и юбилейного двухты- 
сячника столь же непринципиаль- • 
ны, как и отличия МісгозоЙ Ойісе І 
2000 от ОЖсе ХР. Разумеется,; 
маркетологи и дилеры в ответ на; 
такие слова начнут кидаться табу-; 


ретками и читать двухчасовые лек¬ 
ции о «революционных проры¬ 
вах»... Но невзирая на возможные 
ушибы и моральные травмы, заяв¬ 
ляю, что основное отличие М5Р5 
2002 от М5Р5 2000 и СотЬаІ 
РІідЫ Зігтшіаіог — количественное: 
в нем на 5 самолетов больше и на 


рванные нью-йоркские небоскре¬ 
бы действительно убрали, теперь 
на их месте низкоэтожная заст¬ 
ройка. Более того, выпущен патч 
для М5Р5 2000, стирающий эти 
здания с лица Земли уже и в вирту¬ 
альном мире. 

Из других отличий надо упомя¬ 
нуть следующие. 

Использован движок от 
СотЬа! РІІдЬ! ЗітчІаІог. Он побыс¬ 
трее и землю отображает получ¬ 
ше. Но ненамного. 

Трехмерных зданий стало 
больше, но города все равно уз¬ 
наются с немалым трудом. 

Улучшился радиообмен и по- 

Игро стала еще дружелюбнее, 
і обучение великолепное, но, не- 
І смотря на это, замечаний тоже 

На этом статью можно и закон- 
; чить. А можно продолжить. И про- 
; должать начнем с главного — с са- 










































5орѵ/ііН СотѳІ, 


верто¬ 
лет ВеІІ 206 (гражданский вариант 
разведывательной «Кайовы») 
и планер Зсгѵ/еігег 2 — перенесе- 


штурвал. Или просто лучше понять, 
каково приходится пилоту. 

Как и в прежних играх, имеется 
мультиплеер. Оказывается, вместе 
можно играть и без стрельбы. 
Групповой пилотаж, гонки, нако¬ 
нец, полеты на лучшее соответст¬ 
вие заданию обеспечивают уро¬ 
вень андреналина не хуже, чем 
в том же Соцп!ег-$*гікѳ. 

С каждой новой версией М5Р5 
: моделирует все больше и больше 
аспектов деятельности летчика. 
Поэтому неудивительно, что флот 
США уже выбрал М$Р$ 2002 как 
стандартный тренажер для перво¬ 
начального обучения полетам. 
Курсанты будут управлять вирту¬ 
альным самолетом Т-34С ТигЬо 
Мепіог, а уж затем сядут за штур¬ 
вал его реального аналога. 

Вместе с тем отзывы о М5Р5 
как о лучшем игровом симуляторе, 
как мне кажется, преувеличены. 
Например, во РІуІ приборная об¬ 
становка кабин побогаче и ближе 
к реальности. Про «ИЛ-2 Штурмо¬ 
вик» с его абсолютной историчес¬ 
кой достоверностью или РІапкег 
с замечательной динамической 
моделью полета вообще промол¬ 


чу. Пусть Місгозой утешается 
; что это игры другого класса. 


Полет над 
гнездом кукушки 

Движок от СотЬа» РІідЬ* 
$ітцІа*ог, несомненно, сделал иг¬ 
ру красивее. Теперь панель при¬ 
боров — это не навешенный на эк¬ 
ран прямоугольник, из-под кото¬ 
рого иногда предательски прогля¬ 
дывает первозданная чернота мо¬ 
нитора, а действительно трехмер¬ 
ная изогнутая панель. Брызги из- 
под поплавков при взлете и посад¬ 
ке, инверсионные следы при поле¬ 
тах на большой высоте, огоньки на 


можно любоваться часами. 

Конечно, красота требует 
жертв. Игра, как и обещают раз¬ 
работчики, действительно идет на 
компьютере с 64МЬ КАМ и 8МЬ 
видеопамяти. Но чтобы не было 
«рывков и подтягиваний», нужно 
как минимум 128 «метров» опера¬ 
тивки и СеРогсе 2 хотя бы с 32МЬ. 
Да и процессор желательно не ни¬ 
же, чем 500-600 МНг. 

Вместе с тем вид земли с боль¬ 
шой высоты удивляет. Это не похоже 


Создание своих моделей в конструкторе самолетов, несмот¬ 
ря на все его удобство, занимает приличное время. Поэтому, ес¬ 
ли лень или просто некогда, — возьмите готовый самолет в Ин¬ 
тернете, благо предложений хватает. Одна из лучших коллекций 
расположена по адресу НПр://ѵнлѵ.аігсга&з. сг, на этом сайте, 
в частности, есть и Ан-225 «Мрія», и Ан-124 «Руслан». 

Большую часть самолетов можно скачать бесплатно, но если 
у вас случайно завалялись лишние доллары, подумайте о приоб¬ 
ретении дополнительных сценариев и наборов самолетов от спе¬ 
циализированных компаний. Например, компания АеговоЙ 
( ѵѵѵѵѵѵ. аего$о(1.сот) предлагает такие адд-оны по цене от 25 до 
40 долларов. 

На сайте ѵѵѵѵтѵ. ШдЬізіт. сот находится, пожалуй, наиболее 
представительный форум по авиасимуляторам, в том числе и по 
М$Р5 2002. 

Наконец, на сайте ѵѵтѵ'.о/гѵѵог.го можно не только узнать ха¬ 
рактеристики всех имеющихся в игре машин, но и почитать на¬ 
стоящие руководство по летной эксплуатации (РЛЭ). В РЛЭ опи¬ 
саны скорости и углы атаки но разных режимах, рекомендуемые 
положения управляющих поверхностей, управление двигателем 
и многое другое. Правда, часть РЛЭ — на английском. Учите язы¬ 
ки, дамы и господа! . 











































Настоящая любовь - 


Вышел новый СЬатріопіНір Мападег - и тысічи геймеров по всему ми- 
I ру восславили великий Зрогіі ІпГегасТіѵе, ибо нет менеджера лучше, чем СМ, 
и Оливер и Пол Колльеры - творцы его. И вот ведь парадокс: в игре любо- 
I го другого жанра такое продолжение, на первый взглад напоминающее боль- 
: шой патч, было бы забито ногами и похоронено за оградой кладбища самых 
отаойных игр. Но новый СМ, список нововведений которого легко умещаетсв 
на половине экрана, из года в год занимает неприлично высокие длв подоб¬ 
ных игр места в интернетовском «Топ-100» и пользуете» уаойчивой популяр¬ 
ностью. В чем причина? Читайте дальше, и откроется вам истина. 


МАНИЯ 


Кто-то явно схалтурил. Ну где вы видели ручной тормоз у 
гидроплана?! ПГрбІная нбдпись гласит: «нйжмите кйавиійу «.> 
■ чтобы отпустить стояночные тормоза»). 


не только на спутниковые снимки, 
но вообще ни на что. Москва с воз¬ 
духа больше всего напоминает кар¬ 
тофельное поле в разгар убороч¬ 
ной страды. Непонятные, истоптан¬ 
ные полосы, и никакого следа хоро¬ 
шо узнаваемой радиальной струк¬ 
туры. Картинку не привожу, потому 
что она совершенно невнятная. Ну 
что же, подождем М5Р5 2004. 

О бедном Билл 
Г ейтсе замолвите 
слово... 

И напоследок ложка дегтя. 
Сложилось так, что мы судим 
МісгозоЙ куда строже, чем других 
разработчиков программного 




Качественного продолженив 


обеспечения. И, наверное, за де¬ 
ло: если уж вы декларируете, что 
вкладываете по три миллиарда 
долларов в разработку каждый 
год, то сделайте нам красиво. А до 
этого еще ох как далеко. 

В игре действительно 21 тысяча 
аэродромов. Но города смодели¬ 
рованы достаточно условно. По¬ 
смотрите, как выглядит Москва, — 
в ней присутствуют только два уз¬ 
наваемых объекта. Кремль и (с тру¬ 
дом) излучина Москва-реки. 
Да и других зданий в городе — раз- 
два и обчелся. А теперь вспомните, 
как выглядит Берлин в «Штурмови¬ 
ке». Почувствовали разницу? 

Забавно, но в игре есть аэро- 


Алабама ѵ 

стности. Не похоже! Ре¬ 
ка Теннесси и южные 
отроги Аппалачей уз¬ 
наются с большим 
трудом. Небольшие, 
но пригодные для са¬ 
молетов «Бич» 

гЦессна» летные 
ія не отражены 
сем. Пусть терро¬ 
ристы и дальше по та- 
картам учатся. { — 
Главное — обычные 
аэронавигационные 
им в руки не давать. 

Азимуты ВПП аэ¬ 
родромов в основ¬ 
ном правильные. 


МАГІА6ЕК 



















































я различия: скажем, в извест- 
I ной серии Р.А. Ргетіег І-еадііе 
I РооіЬаІІ Мападег от ЕА $рог(з нас 
I самым бесцеремонным образом 
I превращают из творца (команды) 
в продавца (маек, шарфов. 


Все события 
матча выводятся 

товом виде. По¬ 
смотрите на 
скрины, чтобы 


>в и прочего). СМ позволяет скон -\ получить более 


I центрироваться на тренерской де- 
I ятельности, не размениваясь на 
I коммерцию. Конечно, мы можем 
I непосредственно влиять на финан- 
I совое положение клуба, продавая 
і покупая игроков, например. 

I Но в основном наша деятельность 
I косвенно затрагивает благососто- 
I яние родной команды: улучшились \ 
I результаты — зритель пошел на ; 
| стадион, чаще стали показывать 
;е денежка в клубный 
I бюджет. Так что без экономики 
| куда, все-таки играем в менеджер. 

Чтобы создать команду-мечту, 
ало хорошего тренера и хоро- 
іих денег, надо правильно эти 
I деньги вложить — в игроков и в об- 
I служивающий персонал (скаутов, 

I тренеров, врачей). Сделать пра- 
I вильный выбор непросто: в СМ 
I каждый игрок характеризуется 31 
I параметром, что на порядок боль- 
I шѳ, чем в любой другой игре жан- 
I ра. Одно только их изучение мо- 
г занять значительное время. 

I Кроме параметров, которые с те- 
I чением времени меняются — от 
I травм или при старении игро- 
е нюансы, 

I роль и физическое состояние. Мо- 
I роль зависит от целого ряда фак- 
I торов — к примеру, от того, как иг- 
I рок сыграл в прошлых матчах, 

>, доволен ли он своим 
| положением в команде. 

Допустим, вам удалось со- 
I брать команду звезд. Что, опять- 
!, представляет значительные 
I затруднения даже при неограни- 
I ченном бюджете, так как некото- 
I рые игроки могут просто отказать- 
| ся переходить к вам, а некоторых 
а какие деньги не отпустят их 
I клубы. Но если вы думаете, что те- 
I перь вам можно почивать на лав- 
і подопечные будут 
I крушить одного противника за 
I другим, то вы глубоко ошибае- 
1 тесь. Звездам тренировки нужны 
іе меньше, чем средним футболи- 
I стам. Можете создать каждому иг- 
I року индивидуальный график, мо- 
I жете тренировать всех в общей 
I группе. Неоценимую помощь ока- 
I жет тренерский штаб — если вы, 

I конечно, не поскупились нанять 
I достойных профессионалов. Об- 
1 ратите особое внимание на то, 

| чтобы среди тренеров были спецы 
о тренировке вратарей и заняти- 
м с молодежью. У всех хороших 
I команд есть молодежный со-1 
іи уделять ему достаточ- і 
I но времени, можно вырастить 
I рочку игроков основы. 


точное пред¬ 
ставление. Есть 
менеджеры, в ко¬ 
торых матч де¬ 
монстрируется, 
но не могу ска¬ 
зать, что они от 
этого сильно вы¬ 
игрывают. Зато 
і в СМ после каж- 
: дого матча мож- 
| но посмотреть 
детальнейшую 
статистику — по- 

раздо важнее 
для вдумчивого игрока. Перед иг¬ 
рой вы определяете тактическое 
построение команды, даете 
краткие инструкции (скажем, иг¬ 
рать от обороны, жестко прес¬ 
синговать и пытаться подловить 
противника на контратаках), 
можно также дать задание на иг¬ 
ру каждому игроку в отдельнос¬ 
ти. По ходу матча можно прово¬ 
дить замены и менять тактику. 
После матча есть возможность 
пожаловаться на судью, если вас 
не устроила его работа. 

Если команда играет хоро- 
— окажетесь на коне. Бо¬ 
лельщики будут славить ваше 
руководство — рассы¬ 
паться в комплиментах. 
Но Фортуна переменчива. Сто- 
попасть в полосу неудач, 
как нависнет угроза увольне- 
ия, в том числе и под давлени- 
м болельщиков. Впрочем, 
увольнением ваша карьера не 
заканчивается — вы можете 
предложить свои услуги коман¬ 
дам, оставшимся без тренера. 
Только не ждите, что вас примут 
с распростертыми объятиями 
в лучших клубах страны, а вот 
аутсайдеры будут вам рады. 

Все ваши усилия не увенча¬ 
лись успехом? Руководство клу- 
приняло ваших аргументов 


Немного цифр 

Чтоб вы оценили масштаб 
: творения Зрогіз Іпіегасііѵе, при- 
: веду некоторые цифры. В игре 
: 26 лиг (среди них есть и россий¬ 
ская), более 100 тысяч игроков 
и обслуживающего персонала, 
по каждому из них присутствуют 
реальные, детализированные 
данные. В игре есть все сущест¬ 
вующие чемпионаты, кубки, тур¬ 
ниры и сборные — первые и мо¬ 
лодежные. Кстати, если желае¬ 
те, можете возглавить одну из 
них. А еще, не выходя из игры, вы 
можете ознакомиться с истори- 
футбола. В общем, постара¬ 
лись ребята на славу. 

Для тех, 
кто понимает 

Я до последнего тянул с рас¬ 
сказом о том, как все это выглядит. 
Вся графика СМ — это огромное 
количество высококачественных 
(во всех смыслах) фотографий, ис¬ 
пользующихся в качестве бэкгра¬ 
ундов для текста. Такой своеоб¬ 
разный внешний вид легко может 
оттолкнуть неподготовленного иг¬ 
рока — но не доверяйте 
вому впечатлѳниі 
райте подольше, и вы ув¬ 
лечетесь. 




Кратко о том, что нового принес 
с собой СМ 01/02. Составы команд 
приведены в соответствие с сего¬ 
дняшними реалиями. Введены новые 
трансферные правила (любители 
футбола уже поняли, о чем речь). 
Улучшен редактор. Возросло коли¬ 
чество фраз, используемых в ново¬ 
стях и во время матча, что хорошо 
работает но создание атмосферы. 
Появилась возможность вести мене¬ 
джерские записки по каждому игро¬ 
ку. И самое главное — очень удоб¬ 
ная возможность сравнить двух вы¬ 
бранных игроков на одном экране. 
Ура, я не буду больше изводить но 
это горы бумаги. Возможно, что спи¬ 
сок неполон — но все желающие 
могут сами его дополнить. 

О рейтингах 

Эх, очень хотелось поставить | 
общую десятку, в< 
СЬаллріопзНір Мападег на голову | 
прочих представителей 
славного племени футбольных ме¬ 
неджеров. Но удержался — идеал 
недостижим, хотя СМ и подошел 


и выставило вас за дверь? Оста-; Правда, я его сразу от- 
ется только одно — запустить ре- ■ ключаю, потому кок не 
доктор и немножко подредакти-; нужен он абсолютно, 
ровать все, что душа пожелает. ; Поставьте лучше люби- 
Терзаемые творческими страда- імую музыку и получайте 
ниями геймеры могут создавать ; удовольствие, 
своих игроков, свои чемпионаты, ; Интерфейс СМ — это 
кубки и прочее. ; просто песня. Пример 

Атмосфера большого футбо- і для всех, кто делает 
па окутывает вас, и нет игроку; бестолковые новоро- 
лучшей награды, чем выиграть і ченные менюшки, в ко- 
Лигу Чемпионов с любимой ко-! торых так легко запу- 
мандой. Это не менее приятно,; таться. В общем, об- 
чем спасти мир или сотню раз і разцово-показатель- 
I фрагануть друга. ; ный интерфейс. 





































предлагая сыграть в игру «найдите 10 
отличий» - в которой я позорно про¬ 
игрываю. Все зто, конечно, весьма пе¬ 
чально, но раньше мне хотя бы не 
приходилось описывать очередную 
«Фифу», разве что друзьям. Им, впро¬ 
чем, рассказать про новый футбол 
было совсем нетрудно, на помощь 


выражения - средства, которых < 
прочь лишен на страницах журн 
Пора, однако, переходить к делу 


Они сделали это! 

Слава тебе, великий бог гейме¬ 
ров! Творцы из ЕА Зрогіз услышали 


пеха получите несказанное удо¬ 
вольствие. 

Ну что еще? Российского чем¬ 
пионата — нет. Впрочем, для тех, 
кто обладает доступом в Интер¬ 
нет, это не проблема. Найти в сети 
патч, в котором какой-нибудь нор¬ 
вежский чемпионат умелыми рука¬ 
ми превращен в родное первенст- 
і во, — пара пустяков. 

Кто ищет, тот 
всегда найдет 

Судите сами, дорогие читате- 
ли, удалось ли мне в этой статье 
найти десять отличий РІРА 2002 от 
РІРА 2001. Игра у ЕА 5рог($ полу¬ 
чилась неплохая, но без изюмин¬ 
ки. Все на достойном уровне, все 
чуть лучше, чем раньше, — но не 
выходит у создателей виртуально¬ 
го футбола шедевр, подобный 
двум последним ЫНІ-'ам. А может 
быть, дело в том, что я больше 
люблю хоккей? Н 
















































Сначала были АЛЛОДЫ. Потом - ПРОЩІЯТЫЕ ЗЕМЛИ. 



Новый проект 2001 г. М1ѴАЕ Іпіегасііѵе 





первая пошаговая страте¬ 
гия с захватывающими 
тактическими поединками 

качество графики намного 
превосходит все известные 
игры жанра 


индивидуальный стиль боя 
для каждого игрока: 
неограниченное число 
выигрышных стратегий 


. необычайно разнообраз¬ 
ный игровой ми~ 
ЗООзанлинаниГ 
фантасту— 



ІС- 

Фирма "1С" 


ІЧІѴАІ. 


ТЫ НУЖЕН МНЕ! ТЫ НУЖЕН 

КРАСНОЙ А аМИИ 

ЗАПИШИСЬ СЕЙЧАС НА ШШШ. .СОМ 

Четыре расы заклинателей сталкиваются в жестоком про¬ 
тивоборстве за обладание миром. Ни лицами, ни искусст¬ 
вом боя не похожи они друг на друга, и союзы меж ними 
— лишь краткая передышка в смертельном бою. Ведь 
тому, кто превзойдет остальных и достигнет верховной 
власти, будет дарована великая мощь. 


\ѵ\ѵъѵ.е(Нег1огс1$.сопі 


дате*. 1 с.ги 
ѵѵѵѵѵѵ.піѵаі.сот 






НОВОСТИ 5 

Оиаке III Агепа 

ѵ^ѵ/.рІапе^иаке.сот/соипібоѵ/пщЗ 

Недавно вышел в свет крайне извращенный мод п 
название/.' СоцпІсІомлі ОЗ. В нем вы стартуете с количеі 
вом фрагом, ровным фраглимиту — скажем, с 50. За ка 
дое убийство противника вы получаете минус один фрі 
после того как противник превратил вас в кровавые о 
метки, вам один фраг добавят, ну а за каждый суицид 
будете щедро одарены аж двумя фрагами. Цель игры, к 
вы уже, наверное, поняли, — 'достичь' нуля фрагов. Но 
все так просто. На старте вы укомплектованы всеми ей; 

У о и I г вд д в і 51 г I 
р І ц«Ѵ»Ші 13 
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5ирегЬегое5 III 

ѵлѵѵ/.ріапѳ^иакѳ. сот/$ирегЗ/ 

Вам нравятся супергерои? А в Оиаке 
3 играть любите? Тогда скорее берите 
с нашего компакта мод ЗырегНегоез III 
и наслаждайтесь. Только прочтите до кон¬ 
ца этот обзор, а то получится, что я зря 
старался. 

Супергерои пришли в мир Квейка дав¬ 
но, еще во времена незабвенного Куі. 
Главная особенность мода с тех пор не 
изменилась: перед началом дефматча 
каждый игрок выбирает себе три супер¬ 
способности (активную, пассивную и спе¬ 
циальную). Список вариантов для каждой 
очень впечатляет. Среди активных спо¬ 
собностей — в основном различные до¬ 
полнительные виды оружия: файерболл. 


вашему здоровью понизиться до 20%, как 
вы тут же обретаете 100/100 и немного 
ослабленный 'квад'. Теперь-то враги по¬ 
жалеют о каждой выпущенной ракетеі 

Комбинаций суперспособностей, как 
вы понимаете, очень много, и в этом со¬ 
стоит основная прелесть ЗирегЬегоез. 
Еще есть такая вещь, как Ехріозіѵе Агтог. 
наберитесь терпения и дождитесь, пока 
медленно ползущая полоска энергии вни¬ 
зу экрана заполнит все отведенное ей ме¬ 
сто, а потом нажмите назначенную клави¬ 
шу и насладитесь морем огня, заливаю¬ 
щего все вокруг. Один или даже несколь¬ 
ко халявных фрагов вам обеспечены. 

Играть лучше с людьми, так как боты 
обычно выбирают какую-нибудь ерунду 
и уничтожаются без особых проблем. 


Уже без рельсы и рокета 


ми оружия, кроме ВРО, но стоит наброть определен 
количество фрагов, и вас лишат 'рельсы'. Продолжаі 
рулить на уровне? Отлично, значит, обойдетесь и без 
кета". Ну и так далее. Не могу не сказать о том, что 
следний фраг вам придется набрать с помощью 'лерч 
ки'. При таком раскладе закончить игру чертовски сл< 
но — но ведь кутрикеры трудностей не боятся, так? 

* * * 

ѵ/'лгѵ/.рІапеТщиаке.сот/дЗрЬаІІ 

Любите пейнтбол, но никогда не хвотает на него време 
ни? Вам на помощь придет соответствующий мод под ОЗ 
Вместо того, чтобы убивать своих виртуальных против 
ков, раскрасьте их в разные цвета. Если вас привлекла 
задумка, то, надеюсь, вес мода в 63 Мб вас не останов 

* к и 

ѵ*\ѵ\ѵ.рІапеГдиаке.сот/диаке_*Неѵ/аІІ 

Известнейший сайт Оиаке ТЬе ѴѴаІІ в очередной раз 
пополнил свою коллекцию обоев. Теперь в ней насчи 
вается более 500 экземпляров. Только очень привередл 
вый квакер не найдет ничего подходящего для украше 
своего рабочего стола. 

К К К 

ѵнпк./Ьгееигаѵе.солі 

Один из самых ожидаемых модов, ТНгееѵѵаѵе СТР, 
конец-то осчастливил нас своим появлением. Пять ви 
игры: помимо новых версий дефматча и тимплея — ст 
дартный СТР, классический СТР (с крюком и рунами) и 
кий закос под СоипІег-$Ігіке под названі 
СарІигеЗігіке. Отзывы самые восторженные, но вот тс 
ко вес - 123 Мб... 

К К К 

ѵѵмгѵм. ЗЫрд. сот/йР/</овги/ооА Н іт 

Мод, соединяющий скорость йоот и мощь Оиаке 3, 
ждет вас по вышеуказанному адресу. Обязательно 
пробуйте ОООМеб2Ргад — ведь классика не старее 

НМр://петЗЫ.пе*/яЗрІид/ 

ОЗРІид — заплатка для броузеров, которая позві 
ет отслеживать кваковские серверы, — доросла до і 
сии 1.2. Теперь программа успешно работает с Іпіегпеі 
Ехріогег 5.5 5Р2 и Іпіегпеі Ехріогег 6. Также добавле 
поддержка ТгіЬез, ТгіЬез 2, ОиакеѵкогІб и грядуще 
Кекігп То СазІІе ѴѴоНепзІеіп 


замораживающая граната, крик баньши Но иногда у электронных болванов слу- 
и много всего другого, не менее убойно- чайно складываются просто нѳпробивае- 
го. Пассивные способности представле- мые комбинации. 

ны невидимостью, регенерацией (как здо- С модом поставляется несколько карт, 

ровья, так и брони), возможностью летать но мне они показались не слишком удач- 
и прочими не менее приятными особен- ными. Зато старые добрые из стандартно- 
ностями. Специальные навыки — они го набора КуЗ заиграют новыми краска- 
и есть специальные. Где вы еще такое уви- ми, когда на них придут супергерои.^ 
дите? Например, Вег$егкег'$ коде: стоит 


Рейтинг «Мании»: ® ® ® ® ® 


^инвЕДЮ 




Міпе 

Шр://рѳпо.іпЬпіе. (г/сгокх 
Идея мутатора Міпе — сосредоточить 
внимание игроков на движении по карте, 
, расставив по ней мины. Звучит просто, 
а играется — достаточно тяжело. Мины, 
число которых регулируется, бывают че¬ 
тырех видов: обычные — взрываются, как 
ракета; Віо — детонируют, как шарик от 
з; 5Носк — альтернативный огонь 
А5МО; и ѴѴаг — взрыв Кебеетег'а. 


Расставляются они по карте в соответст¬ 
вии с хитрым алгоритмом — наиболее ча¬ 
сто посещаемые места, а также разнооб¬ 
разные рулезы оказываются заминиро¬ 
ванными особенно щедро. Динамики 
в игровой процесс мутатор не привносит, 
зато заставляет игроков быть более 'так¬ 
тичными'. В мясной заварушке можно 
легко набрать "минусов", просто невни¬ 
мательно отступив. В дуэлях, кроме того, 
можно потерять превосходство в здоро- 
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ния не заставят себя долго ждать. 

*** 

ѵлелѵ.ріапеідиаке.сот/веігад 

Мод РеРРаС, упомянутый в N89 'Мании', пополнился 
новыми картами и новыми демками. Напомню, что дан- 


ІіНр://рІапеІипгѳаІ.сот/ргеіаЫаЬ/ 

Ресурс РгеІаЬ І.аЬ — склад полезных объектов [“гц 


поддержке владельца всех РІапе1-что-то, компа 
ОатеЗру 30, объявил о начале конкурса на лучі 
пользовательский “префаб'. Лучшее творение будет 
пользовано в ЦпгеаІ 2, о его автор получит $300. Прк 


(ІпгеаІ ТоигпатепІ 

НПр://паІіеііу. Ье уопЫипгеаІ. сот 

Сайт Маіісііу основной источник пользовательс 
рт для ІЛ — по неразглашаѳмым причинам сменил 
гро, переметнувшись из-под крыла РІапеІІІпгеаІ 
ртал ВеуопсІІІпгеаІ. Переезд притормозил роботу с 


ресурса — ооновить закладки. 

К * ц 

ННр://рІапеіипгеаІ.еот/тарресі/ 

После ухода Ыаіісііу с РІапѳЮпгеаІ их коллега 


- СозІІе ѴѴоКепзІеіп. 

*** 

ЬПр://дтах.ЫідііаІагепа$.сот, 

Все, кого обрадовала опубликованная в 'Игре 
81 1 новость о бесплатной 30 Зіисііо Мах по пр 
пах, могут продолжать радоваться. По адресу. 


ѵпмѵ/.рІапеідиаке.сот/Ькр/іЬроѵ// 

После нескольких месяцев напряженной работы за¬ 
кончен новый сборник карт для известного мода 
.ІаіІЬгеак: Ргізопегз о? \Ѵаг. В релиз вошло 18 карт, среди 
которых присутствуют как новые творения, так и уже зна¬ 
комые карты из .ІаіІЬгеак и Ргізопегз оі ѴѴаг. Кстати, со- 


вье/броне и выдать свое местоположе¬ 
ние. К счастью для играющих, мины про¬ 
тивно пищат, поэтому ориентироваться 
можно не только визуально, но и на слух. 

Мутатор подходит для игроков, трени¬ 
рующих концентрацию. После пары ча¬ 
сов беготни по минному полю это чувство 
здорово обостряется, даже мельчайшие 
детали не ускользают от внимания, 
а у противника не остается никаких шан¬ 
сов укрыться в каком-нибудь темном углу. 

Рейтинг «Мании»: ® ® ® ® ® 

Батцгаі ѴѴеаропз Раск 

Ніір://то6вриасІ.опІіпѳ. (г/тоск/ЗатцгаіѴ 1 О.гір 

Новые виды оружия для ЦТ — не ред¬ 
кость, этого добра на фанатских сай¬ 
тах — вагон и тяжело груженая фура. 
Обычно они представляют собой наборы 
реально существующих видов оружия или 
же являются плодом воспаленного вооб¬ 
ражения автора. Рассматриваемый мод 
Затцгаі ѴѴеаропз Раск принадлежит 
к последней категории. 

Графически новые пушки — это не¬ 
значительно измененные модели из 
ЦпгеаІ/ЦТ. Автор сильно торопился ос¬ 
частливить публику, поэтому на созда¬ 
ние своих моделей времени не хватило. 
Учитывая клятвенное обещание в бли¬ 
жайшем будущем все исправить — про¬ 
стим, тем более многие анрилеры игра¬ 


ют со 'скрытым' оружием. Начинка же 
старых добрых флэков изменилась до не¬ 
узнаваемости. Основной упор сделан 
на взрывы — почти все пушки так или 
иначе стремятся не просто убить, но ра¬ 
зорвать вражину на мелкие клочки. Эф¬ 
фекты от стрельбы первое время застав¬ 
ляют смотреть на них широко открыв 
рот, забывая о спасительном стрейфе. 
Чего стоят капли из ВіоКіИе, усеивающие 
половину уровня после одного нажатия 
на курок! Верх совершенства — альтер¬ 
нативный режим 5 Іауеі'а: одна ракета, 
после взрыва разлетающаяся на множе¬ 
ство таких же. Несмотря на подобную 
'взрывоопасность', оружие неплохо 
сбалансировано, и явных фаворитов не 
наблюдается. Единственное, что мне не¬ 
понятно, — зачем в Небеетег запихнули 
20(1) зарядов. 

К недостаткам мода в первую очередь 
относится тупой АІ ботов. Компьютерные 
оппоненты используют пушки так же, как 
и в обычном ЦТ, что просто нелогично. 
Кроме того, вся эта петушиная красота — 
взрывы и прочие эффекты — здорово тор¬ 
мозит даже и на неслабой 'тачке". Зато 
счастливым обладателям полуторагига¬ 
герцовых АіЫоп'ов будет чем загрузить 
новомодное железо. 

Рейтинг «Мании» (Зіпдіе): ® ® ® ® ® 

Рейтинг «Мании» (МаМ): ® ® ® ® ® 
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м гмгѵ/.ріапеіипгеаі. сот/хроодег/ 

Зроодег, известный разработчик карт под 'реалистич¬ 
ные' моды іІп(іІІга(іоп, 5+гіке Рогсе, 5А5), выпустил свое но¬ 
вое творение — Зкееі/Рідеоп ЗЬоо*. На этой... хм... арене 
мы займемся традиционным Олимпийским видом спорта — 
стрельбой по тарелкам. Из автомата с подствольным гра¬ 
натометом — Мр5. Те, кто даже с помощью этого отцовско- 


ш 


э инструмента не смогут выбить тарелочку, смогут отыг- 
аться на расставленных вокруг бутылках и баночках Рерві. 

К К К 

ѵлм.ріапеіипгеаі.сот/іеатѵоііех/ 

Дела у команды Теат Ѵогіех, усиленно работающей 
ад сингл-модификацией Орегаііоп Ыа-Раіі, явно идут не¬ 


плохо. Недавно было обнародована демка этого несо¬ 
мненного хита. По заверению ОаѵібМ, ведущего дизай¬ 
нера, корты закончены более чем на 80%. 

К К К 

кПр://р1апе*ипгеа1.сот/доШаЬаг/ 

Признанные мастера левел-дизайна Оезрегабо, Зіи, 
Іогс) НеівЬег, СоІбаЬаг, Акцта и ЗЬад встали за единое 
правое дело — создание совместного мэп-пака. На стра¬ 
нице ОоІбаЬаЮезідп постепенно появляются скриншоты 


эящих шедевров, по мере изготовления включаемых 
іт будущий тіэзіЬаѵе. Ребята явно решили переплю- 
отечествѳнный Киззіап Вопцз Раск. 


Ш | | 


Над Оатаде 

ЬПр://регзо.іп(опіе.іг/сгокх 
Люди, игравшие в Теат Рогігезз и СТР, 
прекрасно знают, что самое сложное 
в бою — не захват флага, а его транспор¬ 
тировка на родную базу. Как правило, 
при хорошей игре равных команд храб¬ 
рец, умудрившийся пробраться на враже¬ 
скую базу, теряет хит-пойнты со сприн¬ 
терской скоростью. А схватив и прижав 
к груди драгоценное знамя, игроки часто 
еще и теряют трезвость мышления — в го- 
е крутится единственная мысль: БЕ¬ 
ЖАТЬ!!! Обычно после этого они стано- 
:я для противника легкой добычей. Му- 
татор РІад Оатаде призван немного из¬ 
менить существующее положение вещей. 

Как можно догадаться из названия, му- 
татор увеличивает огневую мощь игрока- 
знаменосца. Величина наносимого им 


урона выставляется в меню в пределах от 
0 до 400%, т.е. при крайнем положении 
ползунка урон увеличивается в четыре 
раза, и одна (!) пуля из Еп/огсег'а в голову 
сносит свеженького бойца. Естественно, 
с психологической точки зрения это так¬ 
же дает нехилое преимущество, упрощая 
атаку и заставляя защитников флага ска¬ 
кать вдвое резвее. Очень забавно выгля¬ 
дит смертельная битва двух знаменосцев 
противоположных команд, сошедшихся 
лицом к лицу. 

Хочется похвалить общую 'прозрач¬ 
ность' мутатора — после установки од¬ 
ного параметра в меню о нем можно за¬ 
быть: никаких эффектов или напомина¬ 
ний, все по-военному просто. РІад 
Оатаде — абсолютный тцзіЬоѵе для лю¬ 
бого игрока в СТР. 

Рейтинг «Мании»: ® ® ® ® ® 


СОІМТЕВ X 8ТВІКЕ 


Лидер команды 
в СоопІег-5*гіке 


бывает эпизодически — тогда как для хорошей 
игры непременно нужен человек, указания ко¬ 
торого становились бы законом для всей ко- 
...ИЛН почему стаду манды. Лидер или координатор — называйте 
нужен пастух как угодно. Словом, это должен быть тот, кто 

Играя в Соііп»ег-5*гіке через Интернет или способен привести команду к победе, 
в очередном клубе, 
мы наблюдаем вну- 
трикомандную 
борьбу за фраги. 

Вместо того, чтобы 
действовать сла¬ 
женно, игроки ду- 


как бы урвать себе 
побольше очков. 
Конечно, случается, 






рывающей ком 
ды выдаст простую I 
и гениальную идею, I 
и тогда игра примет ■ 
совершенно иной I 
оборот. Но 
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логуг прогуляться 


можно включать и выключать г 
В крайнем случае, программу 
средство борьбы с ООС Ноок. 




в С$:С2 появится ІАѴѴ тоске* ІаішсНег. Жаждущие допол- 


* * * 

итгит. і5Сф аияПп2600. огд 

Вышла очень любопытная серверная программа под 
названием ТЬѳ $ѳсопб Сотіпд. Из большого списка ее 
возможностей мы выбрали самые интересные 

— Полная совместимость с ботами и админ-модом. 

— Обнаруживает и 'кикоет' клиентов, использующих 
ОѲСНоок 

— Если заложена бомба, то все игроки будут перио¬ 
дически видеть на экране соответствующее уведомление. 

— Заложники приседают и закрываются руками, ког¬ 
да террористы наводят на них оружие. Также при сильных 
ранениях (80% и более) они начинают тяжело дышать. 

— Здоровье может немного увеличиваться после ра¬ 
нения (проходит болевой шок). Или, наоборот, умень¬ 
шаться при сильном ранении (из-за потери крови). 


СоііпІег-5*гіке 

Источник: ѵлѵѵ/.соипІег-$Ігіке. ги 
ѵгѵпм.еоипіег-Итіке.ик.пеі/іеаіигеі/еіех.рЬр 

Рэнди Пичфорд (глава ОеагЬох ЗоЕѵ/аге) решает при¬ 
открыть занавес тайны, покрывающий Сопбійоп 2его. 
К интервью сайту С5[цк] прилагаются два совершенно 
новых скриншота (один из них вы видите рядом). Самое 
же главное, что можно узнать из текста, — это то, что 


?! КЛУБНЫЕ НОВОСТИ ?! 


Ма$1ег 

та$іег@ідготапіа. т 


Новый 05Р... 

Новая версия 0$Р (я надеюсь, все знают, что это такое) 
за порядковым номером 0.99ѵг ждет вас с нетерпением 
Вес — 2.2 Мб, список изменений внушоет оптимизм и веру 
в светлое будущее. Можете взять ее с нашего диска, кстати. 


...и новый Есіде 

Если верить словам разработчиков, финальный релиз 
05Р не за горами. В версию 1.0 планируется включить 
несколько дуэльных карт, а именно: Ваісчіа Точгпеу, 
Зсгар Меіаі ][ Тоіяпеу и, внимание, новый Ебде (римейк 
великого д2с)т1 под КуЗ). Все карты заслуживают самых 
добрых слов, а новый Ебде — просто фантастика Нос¬ 
тальгия — это круто! Карта ждет вас на компакте. 


Дуэльный 

чемпионат в Выборге 

В славном городе Выборге прошел дуэльный чемпио¬ 
нат. В финале РЕІ.Е [РК] взял реванш у пЧеХеК'о за пора- 


Эй, вы, трое — оба ко мне! 

В настоящее время понятия ‘лидер" 
и "лидерство" для большинства геймеров 
имеют весьма размытое значение. В обя¬ 
занности человека, который якобы берет 
на себя командование над другими игро¬ 
ками, входят лишь некоторые общие ука¬ 
зания в начале игры, вроде 'Со, до, до' 
или "Соѵег те", причем неясно, кому кон¬ 
кретно они адресованы. Как следствие, 
никто из услышавших эти выкрики не вос¬ 
принимает их всерьез. Псевдолидер мо¬ 
жет вообще удалиться от всей группы 
и побежать черт знает куда. Также не бу¬ 
дет удивительно, если через пару минут 
его прикончат враги. Само собой, 
ни о какой тактике в этом случае даже не 
идет речь, поскольку каждый игрок дейст¬ 
вует по своему усмотрению и не считаясь 
с другими. 


Чтобы покончить со всем этим барда¬ 
ком, достаточно одного-единствѳнного 
игрока — того, кто возьмет на себя ко¬ 
мандование. Конечно, далеко не любой 
человек сможет быть лидером команды. 

Во-первых, чтобы стать лидером ко¬ 
манды в С$, надо вообще быть лидером 
по жизни. Необходимо уметь доносить до 
других информацию так, чтобы ее вос¬ 
принимали. И, конечно же, надо быть хо¬ 
рошим тактиком — то есть уметь рабо¬ 
тать головой. Плюс необходима команда, 
которая беспрекословно выполняет все 
ваши указания. 

Во-вторых, настоящий предводитель 
команды должен показывать пример сво¬ 
им подопечным. Разработав какой-то 
план и распределив роли, он должен чет¬ 
ко выполнять те действия, которые пред¬ 
назначил для себя. Если сам лидер нару¬ 
шает план, у игроков возникнет сильное 
искушение последовать его примеру. 

В-третьих, лидер не должен никогда ни 
на кого и ни на что жаловаться, 
идет игра, а просто сосредоточиться, ус¬ 
покоиться и продолжать координировать 
действия команды. Однако, чтобы 
это грамотно, нужно идеально знать кар¬ 
ту, а также следующие нюансы: 

— оружие: какие есть пушки, как они 
стреляют, какова их стоимость, кто из иг¬ 
роков команды лучше всего управляется 


Ги... 'ет ир, Ьоу$! 

Рассказывать о сложных стратегиях 
с примерами для конкретных карт смысла 
нет, так как осуществлять в деталях все 
хитроумные идеи почти нереально. Акту¬ 
альны будут только общие принципы, 
а все детали командир и игроки должны 
решать на месте. 

Если рассмотреть подробно все кар¬ 
ты, видно, что большинство из них имеют 
одну и ту же структуру — но на разных 
картах эта самая структура, так сказать, 
подается под разными соусами. Напри¬ 
мер, если изучить структуру бе_бы$( 
и с$_тіІІ*іа (казалось бы, совершенно 
разные карты!), то можно увидеть, что они 
чертовски похожи. Вы скажете, что автор 
совершенно слепой, но присмотритесь 
к картам! У нападающей стороны есть 
два пути — прямо до вражеской террито¬ 
рии и обходной. Разница 
на с!е_бцз* раздваивается главный про¬ 
ход, а на С5_ті1і1іа — обходной путь. 
То есть для многих карт обобщенная так¬ 
тика будет весьма и весьма схожа. 

Рассмотрим обороняющуюся сторо¬ 
ну. Почти на всех картах имеются два пу¬ 
ти, по которым могут наступать враги. Ли¬ 
дер должен четко знать, где и какие 
нужно "держать", чтобы нападающие не 
ворвались на охраняемую территорию. 
Прорыв на одном из фронтов означает, 
что для обороняющихся игра превраща¬ 
ется в "мясо". В случае прорыва или мас¬ 
сированного наступления противника по 
одному из направлений должен немед¬ 
ленно реализовываться 'план помощи" — 
один-два относительно свободных бойца 
бегут помогать "пострадавшему". 

Проходы с развилками охранять труд¬ 
нее всего, но, посмотрев на них повнима¬ 
тельнее, можно приметить точку, через 
которую неприятели пройдут в любом 
случае. Главная задача лидера — грамот¬ 
но распорядиться людьми, дабы все клю¬ 
чевые точки были перекрыты и враг при 
попытке прорваться попадал под пере¬ 
крестный огонь. При неслаженных дейст¬ 
виях команды нередко возникает следую¬ 
щая ошибка. Один боец сидит в коридо¬ 
ре за ящиком, а другой 'держит' 
коридор, стоя, например, за углом. 
При этом, если враги побегут 


















ѴѴС6 Ки$$іа. Треть 
шальной игры, как : 




Клановые перестановки 


жением дел в российском киберспорте, уже обратили 
внимание на непонятную аббревиатуру перед именем 
1.еХеК'а вместо всем привычной с4. Так вот, для всех вни¬ 
мательных (и не очень) читателей сообщаю, что органи¬ 
зован новый клан ЫеѵѵЬаІапсе, сокращенно п". Отцы-ос¬ 
нователи ІеХеГС и $іб. Пожелаем новому клану успехов 
и всяческого процветания. 


ѴѴСС шагает по миру 

Отборочные игры к мировому чемпионату по кибер- 
спорту, который пройдет 5-9 декабря в Сеуле, проводят- 


Свежий Рго-Мосіе 

Новейшая версия этой профессионален 
ции несет на борту номер СРМ 0.99ѵ6 и в 
правлена на борьбу со страшным зверем п< 
Жаль, что Рго-Мосіе не получил признания 
от этого никоим образом не становится 
НПр://\ѵѵлѵ.рготосІе.огд/ и убедитесь сами 


АѵР2 + СРІ = 

Большие деньги 

Я даже не знаю, с чего начать. В общем, так: АѵР2, 
то бишь АІіѳпз ѵз Ргесіаіог 2 теперь стала официаль¬ 
ной игрой СРІ.. И по ней пройдет турнир, финал кото¬ 
рого состоится в начале декабря в Далласе. Играть 
собираются на карте с убойным названием 
МиІІірІауег Рето тар по 15 минут — сначала 'мясо', 
потом дуэли. Призы заготовлены такие, что мало не 
покажется: главная награда — автомобиль Рогсі Росііз 
Кто-нибудь еще верит в то, что СРІ. интересует какое- 
то там "развитие киберспорта'? 


Украину будут представлять следующие игроки: 
.Іатез.тазК (Одесса), АгЬіІѳг (Харьков), СНір.сІееР (Одес¬ 
са), ТегтіпаГоР (Киев) — запасной игрок, а в номинации 
С$ выступит команда еХігетІу ВасНеат (Киев). 

От Германии на ѴѴСС поедут: 1-2 места — [$к- 
ЗіеЬат], [$к-$І1пдег], 3 место зтг-сгцзНЗг. 

Честь Великобритании будут защищать: 1 место — 
ВІокѳу'ипг, 2 место — ЫМЕ'ЗісІ, 3 место аЫс"НеІІ. 

Солнечный континент Австралия делегирует следую¬ 
щих квакеров: 1 место — РуіЬоп, 2 место — Сгіпде, 3 ме- 

Уже точно известно, что в турнире не будет принимать 
участие один из известнейших штатовских кутрикеров — сК- 
сгт. Причина — дело учебные. Приезд но ѴѴСС 
І.акѳгтаЫ'о и Раіаіііу — под большим вопросом. Печально.. 


Правила ѴѴогІсІ СуЬег батек 

Появились официальные правила по всем номинаци¬ 
ям ѴѴСС. Нас, конечно, в первую очередь интересует 
Осіаке 3. Итак, карты: рго-дЗіоцгпеу4, рго-цЗбтб, 
рЗ(оигпеу2, іІпЗіоцгпеуІ ; будет использоваться Оцаке 3 
версии 1.30; 05Р — версия 0.99мг; таймлимит — 15 минут; 
форсреспаун — 10 секунд. 


Интервью с хіп 

На портале СуЬегГідЬі.Ки появилось интереснейшее 
интервью с известным каждому квакеру создателем 
карт — $1еп 'йп' ІІизѵаІІ Очень занимательно и познава¬ 
тельно, искренне советую. Адрес 
ѵѵчѵѵѵ. суЬегіідЫ.ги/ОНІІпе/іпіегѵіеѵя/о_ 116/. Между про¬ 
чим, соответствующая ссылочка появилась и на 
РІапеЮіюке 


то смогут без труда расправиться в инди¬ 
видуальном порядке с каждым из защит¬ 
ников прохода. 

Если карта — с заложниками, 
то можно отколоть следующий финт. 
'Менты' знают, где находятся заложни¬ 
ки, но вы можете приготовить им сюр¬ 
приз. Прикажите отвести заложников 
в другое место (разумеется, нужно ука¬ 
зать, куда именно) — такое, чтоб оно бы¬ 
ло удобным для обороны, и окопайтесь 
там всей командой. Будет еще та хохма, 
когда менты начнут обшаривать карту 
в поисках 'терроров' и заложников, 
а найдут всех в одном месте. Но слиш¬ 
ком часто применять этот трюк не сто¬ 
ит — утратится элемент неожиданности. 
Кроме того, на многих чемпионатах за¬ 
прещено трогать заложников. 

С бомбплейсами чуть сложнее. Их 
с собой никуда не унесешь, кроме того. 


совывать нос. 
Удалив из игры 
особо любопыт¬ 
ных врагов, мож¬ 
но начать наступ¬ 
ление, уже имея некоторое численное 
преимущество. Вы должны быстро понять, 
как обороняется противник, вычислить 
его слабые места и придумать эффектив¬ 
ные способы атаки — причем сделать это 
надо за считанные минуты. 

Нападающие как бы задают стиль иг¬ 
ры, а те, кто в обороне, волей-неволей 
должны реагировать на их действия. Зная 
это, грамотный командир будет играть 
врагами, переключаясь с одной страте¬ 
гии на другую и постоянно сбивая их 
с толку. Противник не будет знать, что 
ожидает его в следующем раунде, и нач¬ 
нет совершать ошибки. Однако надо за¬ 
метить, что в игре профессионалов обыч¬ 
но все сводится к грамотному штурму же¬ 
сткой обороны — а дальше идет чистой 
воды тактика: кто, кого и как 'снимет'. 


Нужно распределить людей на под¬ 
ходах к ним и дать команду сидеть на 
месте и не рваться вперед; время рабо- 


Для охраны каждог 
бомбплейса необходимо выделить по 
одному бойцу. Крайне желательно, 
чтобы они умели ориентироваться по 
звуку. Люди, получившие указания 'па¬ 
сти" бомбплейс, должны устроить заса¬ 
ду таким образом, чтобы их не было 
видно, — разумеется, если это возмож¬ 
но. Основную же часть команды надо 
расставить по ключевым позициям 
в местах, через которые враг будет 
пробираться к бомбплейсам. Если эти 
бойцы не смогут справиться с бандита¬ 
ми на подходе, как раз и потребуется 
помощь кемперов, охраняющих 
бомбплейсы. Услышав звуки устанавли¬ 
ваемой бомбы, они должны как-нибудь 
сообщить остальным, что неприятель 
с бомбой — на их точке, и по возмож¬ 
ности расправиться с минерами. В слу¬ 
чае неудачи исправить ситуацию смо¬ 
гут подоспевшие товарищи. 

Теперь пару советов нападающим. 
Нападать, как известно, сложнее. Ведь 
при обороне главное — распределить 
позиции людей и расписать, кто кому при¬ 
ходит на помощь при прорыве врага; 
нападении требуется организовать 
координированную атаку: отвлекающий 
маневр, прорыв и поддержка прорыва. 


На войне все 
средства хороши 

Полноценное управление командой 
возможно только при наличии 'голосо¬ 
вой связи' — а этому условию лучше все¬ 
го удовлетворяет компьютерный клуб. 
Если же игроки сильно удалены друг от 
друга, можно попробовать наладить си¬ 
стему команд с клавиатуры — но все 
равно это не будет полноценной заме¬ 
ной голосовым командам. 

Нередко происходит так, что при 
проигрыше у вас начинаются финансо¬ 
вые проблемы, а команда противника 
имеет превосходство в вооружении. 
В таком случае просто не покупайте ни¬ 
чего в течение нескольких раундов и по 
возможности подбирайте пушки убитых 
игроков. После пары удачных раундов 
ваше состояние значительно увеличит¬ 
ся, и вы сможете затовариться по пол¬ 
ной программе. 

И не слушайте гневных выкриков вра¬ 
га в случае применения вами кемперских 
тактик. Запомните: на войне все средства 
хороши. Если требуют обстоятельства, 
то не стесняйтесь заставлять свою коман¬ 
ду кемперить, 'ныкаться' и делать все то, 
что некоторые индивиды считают прояв¬ 
лениями "ламерства". Каждый играет, как 
умеет. Если ваш конек — кемперство, 
то пользуйтесь им на все сто. Отмечу, что 
грамотная смена тактик является верным 
путем к победе. Если научитесь этому — 
научитесь побеждать. 
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Волане оружия в ІЯ есть! Это подтверждено 
многолетними кровопролитными боями и доказа¬ 
но на чемпионатах. Тем не менее многочисленные 
фанаты игры создают свои наборы 'стволов', 
призванных "наконец-то решить проблему балан¬ 
са" или, на худой конец, "доставить море новых 
ощущений". Рассматриваемый мод Агтпез Наіі)е$ 
Теспоіодіез кок раз принадлежит к этой катего¬ 
рии. Однако автор подошел к созданию модифи¬ 
кации достаточно необычно — оружие представ¬ 
лено комбинацией средств уничтожения из ЦпгеаІ 
и ЦТ и преобразовано в свете авторских идей. 

Коренным изменениям подверглось все ору¬ 
жие, кроме Міпідип'а. Пистолет теперь заряжа¬ 
ется обоймами: отстрелял 25 патронов — будь 
добр, перезарядись. ВіоВіНе заменено на 
ВіоЗкоск. Зесопсіагу Ііге из него стал напоми¬ 
нать А5МО — тот же луч, только зеленый. Саму 
АЗМй заменили огнеметом. Выглядит не очень 
симпатично — значительно уступает тому, что на 
скринах из ЦпгеаІ II. Риізе Сип за какие-то грехи 
заставили стрелять таридиумом, что навевает 
воспоминания о Зііпдег'е из ЦпгеаІ. Приятной 
неожиданностью стал рикошет 'зарядов' этой 
пушки от стен. Дальше в списке уволенных идет 
Віррег, покинувший свое место в пользу (внима¬ 
ние, квакерыі) ІідЫпіпдСигіа, коим искусно при¬ 
творяется старый добрый йізрегііоп РізіоІ. Все 
поняли, что я сказал? РІак Саппоп, который час¬ 
тенько сравнивали с дробовиком, в этот самый 
шотган и трансформировался. Дабы не умалять 
достоинства могучего флэка, шотган сделали че¬ 
тырехзарядным. Лучшему другу человека ВоскеI 
іаипскег'у отключили "накопление" зарядов, за¬ 
то изрядно увеличили скорострельность. А к по¬ 
друге кемперов — снайперской винтовке — при¬ 
крепили прибор ночного видения, который выде¬ 
ляет врагов маркерами. Впрочем, его полез¬ 
ность сомнительна — настолько темных мест на 
картах ЦТ я не наблюдал. 

В целом же изменения не косметические и не 
"балансирующие", а скорее принципиальные — 
следовательно, предполагается оригинальный 
игровой процесс. Так оно и есть — новые пушки 
грамотно "вливаются" в геймплей, причем явных 
аутсайдеров, вроде Віррег'а из оригинального 
ЦТ, не наблюдается. 

Недостатков, впрочем, тоже хватает. Во- 
первых, мод разработан французским програм¬ 
мистом, который поленился перевести на анг¬ 
лийский язык интерфейсные и внутриигровые со¬ 
общения. Не катастрофа, но неприятно. А серь¬ 


езным недостатком является неотложенный код 
поведения ботов — эти консерваторы вечно не¬ 
долюбливают нововведения. 

Подводя итоги, можно сказать, что для сете¬ 
вых разборок БЕЗ участия ботов мод подходит 
неплохо. Если же поиграть, кроме как с этими 
железными чурбанами, не с кем... Право, мож¬ 
но найти более достойную альтернативу. 

Рейтинг «Мании» (біпдіе): ® @ ® ® ® 

Рейтинг «Мании» (МиМ): ® ® © ® ® 

Раіг Сате 

устс^епсобег.сот 

Любите ли вы СТР? Знаю, мог не спраши¬ 
вать — наверное, половина всех игроков в ЦТ 
таскают на своем горбу разноцветные флажки. 
И уж точно все знают великолепную карту Сед¬ 
рика 'Іпохх' Флорентино — Расіпд ѵ/огібз (СГР- 
Расе). Что — вернее, кто — является злейшим 
врагом всего живого на этом замечательном 
уровне? Разумеется, кемперы. Эти сволочи пря¬ 
чутся со своей проклятой снайперкой в самых 
неприметных местах и портят немало крови че¬ 
стным игрокам. Но и на старуху найдется прору¬ 
ха — вот и на этих хулиганов нашлась милиция. 
Имя ей — Раіг Сате. Честная, так сказать, игра. 

Все очень просто: указываем в меню время, 
после которого игрок считается кемпером, и на¬ 
чинаем игру. Теперь у неблагородного игрока 
заныковшегося в темном углу, нет шанс 
рыться от правосудия — как только игра призна 
ет его нечестным, происходит его (игрока) со* 
возгорание. Разумеется, в этот темный угол 
всего уровня стекаются пожарники с брандспой 
тами в виде флэков, Коске) І.сшпсНег'ов и т.п. Упо 
мянутая СТР-Расе становится идеальной і 
бителей ближнего боя и абсолютно неиграбель- 
ной для игроков 'на башенке со снайперкой". 
Помимо СТР, мод неплохо дополняет обычные 
Оеа)Ьта)сЬ-игры — игроки, любившие раньше 
'пости броник", вынуждены стремительно бегать 
по карте и искать встреч с врагом. 

Кроме антикемперской функции, мод содержит 
еще несколько маленьких приятностей — бонус за 
убийство игрока с флагом и за Ітрас) Наттег КіІІ, 
а также пенальти за уничтожение тиммэйта. Все 
эти моменты легко настраиваются в меню. 

Раіг Сате радует, однозначно. 'Пасуны' 
здорово раздражают в любой, даже самой дру¬ 
жеской игре. Минздрав рекомендует, а 'Мания' 
предлагает. 

Рейтинг «Мании»: ® ® ® ® ® 

Мах Раупе 

11№та*е-МОО 

ѵѵгѵѵѵ. тахраупесепіег. сот 

Список изменений, прилагающийся 
к геабте-файлу этого мода, растянулся пунктов 
эдак на тридцать. К арсеналу добавлено четыре 
новых пушки, среди которых — Н&К МР5-А5 
и баскЬатгпег МСІ. с подствольным автоматиче¬ 
ским гранатометом МК1. Теперь практически из 
всех стволов в игре можно палить с двух рук. 
Редкий враг останется жив больше трех секунд 
под огнем из двух баскЬаттег'ов. А уж 
5а\ѵеб-ОРР шотгана... сами понимаете, не 


ленькие. Кстати, все 'старое' оружие ві 
немного иноче — переделаны скины. 

ВцІІеМіте теперь прирастает автоматичес¬ 
ки — не обязательно для этого все время мочить 
врагов. Улучшена 'видимость' пуль, а также они 
отлично заметны в режиме паузы. Кровь стала, 
что называется, более реалистичной — хотя те, 
кто никогда не всаживал в живого противника 
обойму 'Беретты', вряд ли это заметят. Зато 
'более реалистичное' оружие заметят все, кто 
привык присматриваться к деталям: в ЦІІітаІе- 
Моб в каждом магазине пистолета или автома¬ 
та — 'настоящее' количество патронов. Убой¬ 
ная сила оружия также приведена в соответст¬ 
вие с действительностью. Кроме того, 'проап- 
грейжена' камера и изменена анимация огня, 
вырывающегося из стволов. Тоже, надо пола¬ 
гать, в сторону большей реалистичности. 

Под жилеткой у Макса теперь выпирает па¬ 
тронташ, а сам Макс освоил... кун-фу. В состав 
Ц|)іта)е-Моб'а разработчики включили другой 
мод, который так и называется — Кцпд-рц. 
По клавише 'Г Макс переходит в боевой ре¬ 
жим, в котором он может проделывать разные 
фокусы в духе Джеки Чана — вертушки, удары 
ногами в прыжке и просто сумасшедшие кульби¬ 
ты через голову вперед/назад и в стороны. Ре¬ 
альное применение эти приемы имеют только 
в драке с одним-двумя врагами, да и то — если 
драка происходит в небольшом помещении. 
На улице Макса успевают изрешетить, прежде 
чем он занесет ногу для удара. Правда, надо от¬ 
дать Максу должное — ударчики у него отмен¬ 
ные. Любому врагу для пожизненного нокаута 
хватает одного контакта с пяткой Макса. 
Но в целом это больше приятное, нежели весо¬ 
мое дополнение к геймплею. 

Я назвал основные из списка изменений 
ЦІІітаІе-Моб. Но и этого достаточно, чтобы по¬ 
нять — мод нужен в большей степени тем, кто лю¬ 
бит по вечерам отстрелить десяток-другой бан¬ 
дюг или намеревается проходить 'Макса' зано¬ 
во. Кстати, мод позволяет через І.еѵеІ 5еІес)ог вы¬ 
брать для игры любую миссию и любой уровень 
сложности. Так что, если вы горите желанием пе¬ 
реиграть, скажем, только третий эпизод... 

іиии».-® @ @ @ ® 


«Компьюте шй 

вшубм 

теперь на компаЩеп! 

Внимание! Сводка но компьютерным 
клубам России, ранее публиковавшаяся 
на страницах журнала, разрослась до 
значительных размеров. Отныне она на¬ 
шла свое место на машем «о.кшякге, где 
и обосновалась окончательно. Внима¬ 
ние, владельцы компьютерных клубов! 
Если ваш клуб в сводке но представлен. 


Олег Полянский (го<б@ідготапіа.ш) 
Денис Гуров (5рі<бег@)изНіпо.сот) 
Александр Лямкин (д)_Іуата@таіІ.ги) 


_.... 
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зы так же можете прочитать 
за компакте. 

Сводка проживает по 
адресу: 

Наш Компакт -> 
ИнфоБлок. 
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Новая акустика от 
Сгеаііѵе для серьез¬ 
ных геймеров 

Новую акустическую систему ІЫ5РІКЕ 5.1 
ОЮІТА1.5700 анонсировала недавно неуто¬ 
мимая компания Сгеаііѵе. Комплект состоит 
из декодера/усилителя; мощного 30-ваттно¬ 
го (ЕМ5) двухкамерного сабвуфера, исполь¬ 
зующего технологию Сгеаііѵе 51АМ 
{ЗуттеІгісаІІу Цэасіесі Асоизііс МосІЫе); цен¬ 
трального динамика мощностью 21 Ватт 
(ЕМ5); четырех 7-ваттных (ЕМ$) колонок- 
спутников и беспроводного пульта ДУ. 
ІІМ5РІЕЕ 5.1 ОІѲІТАІ.5700 совместима с циф¬ 
ровыми 24бит/96кГц источниками звука 
и снабжена оптическим, коаксиальным, ана¬ 
логовым стерео и Оідііаі 0114 разъемами. 

Предполагается, что максимально чис¬ 
тый и мощный звук данные колонки смогут 


гию процессора Репііцт 4 для воспроизве¬ 
дения образов трехмерного компьютерного 
мира в своей коллекции одежды для само¬ 
стоятельной «сборки». АпуѴѴеаг* — это 
одежда будущего. Универсальная, функцио¬ 
нальная и удобная. Это красивые е 


воспроизвести в паре со звуковыми картами 
семейства Сгеаііѵе Зоііпсі Віазіег Аосііду 
и Цѵѳ 5.1. Набор ІЫ5РІЕЕ 5700 на данный 
момент является верхушкой мобильного ря¬ 
да акустических систем Сгеаііѵе и предназ¬ 
начен для требовательных любителей циф¬ 
ровой музыки и серьезных геймеров-мело- 
манов. Стоит эта замечательная новинка 
о 298 долларов без учета НДС. 

Іриятно, что 




а потому снабжен цветным ТРТ экраном 
с возможностью отображения 65536 цве¬ 
тов и комплектуется 16 мегабайтами встро 
енной флэш-памяти. РЕС-Т400 немного пс 
проще — всего 8 Мб памяти и монохрог 
ный ЖК-дисплей с обратной подсветкой 


Внутри обей) 
нок — процессор Цга 
доп ВаІІ Ѵ7 с частотой 
33 МГц. Разрешение эк¬ 
рана — 320x240 точек, 
в наличии 115В интер¬ 
фейс и инфракрасный 
порт. Реализована под¬ 
держка карточек флэш 
памяти типа Мѳтогу 
5ііск. 


Оригами из Репіікт 4 

Неугомонные шведские модельеры ре- 
и вдохнуть новую жизнь в древнее искус¬ 
ство моделирования из бумаги (как вари¬ 
ант — из плотной ткани). А так как век у нас 
и не какой-нибудь, а именно «цифро¬ 
вой», то источником вдохновения им послу¬ 
жил процессор Репііцт 4. 

Хелена Розен (Неіепа Еозеп), талантли¬ 
вый модельер из лаборатории дизайна Цен¬ 
трального колледжа искусства и дизайна Св. 
Мартина (СепігаІ 5аіпі Магііпз СоІІеде оі Агі 
апв Цезідп), использовала плоскую тополо- 


ротким жизненным циклом и неограниченны¬ 
ми возможностями дизайна. 

Покупателю достаточно нажать кнопку 
на ближайшем торговом аппарате, и он тут 
же получает в свое распоряжение набор вы¬ 
кроек. Следуя инструкциям, вы откры¬ 
ваете, разворачиваете, склады¬ 
ваете (никаких ниток или клея!) 
и в результате получаете фут¬ 
болку, оформлен¬ 
ную в соответствии 
с выбранным вами 
образом (безумный 
геймер, скучный лс 

кер). Кроме футбол¬ 
ки вы также можете сконструировать 
себе какой-нибудь аксессуар — сумку 
или рюкзачок, например. 

В общем, седая древность (история орига¬ 
ми насчитывает несколько веков) и высокие 
технологии объединились и рука об руку бод¬ 
ро шагают в светлое будущее. Нам с вами 
остается только поплотнее запахнуться в ту¬ 
лупы, зафиксировать минус двадцать на гра¬ 
дуснике и терпеливо ждать зимней коллекции 
на основе радиатора от АМР АіЫоп... 



щий с новыми РОА 
серии СІіе. Судя по 
анонсу, устройст¬ 
во вставляется 
в слот Метогу- 
5ііск, работа¬ 
ет без допол- 

питания и ве¬ 
сит всего 45 
грамм. Предпо¬ 
лагается, что цена 
приемника составит 
примерно $175. 


Японцы овладели 


2 РОА от 5опу 

Компания 5опу анонсировала две новые 
модели карманных компьютеров марки СІіе, 
которые появятся в продаже уже в начале 
декабря. Это СІіе РЕ6-Т600С и СІ.ІЕ РЕО- 
Т400. Оба РРА работают под управлением 
Раіт 05 4.1 и выполнены в новом техноген- 
дизайне от 5опу. 

КПК РЕО-Т600С позиционируется как 
более «продвинутая» и дорогая модель. 


Оба устройства в 

Г глядят очень компактно 

и элегантно. Размер 
Т600С - 71,8 х 12,5 х 
, 118 мм, вес 138 грамм, 

а РЕС-Т400 — соответ¬ 
ственно, 71,8x9,9x118 
мм и 122 грамм. Точная I 
. цена пока не известна, 

однако, по приблизи¬ 
тельным наметкам, РЕС- 
Т600С обойдется розничным покупателям 
в $330, а РЕѲ-Т400 - всего в $250. 

Также компания 5опу пообещала в с 
ром времени выпустить портативный ѲРЕ5 
приемник, работаю- 


1 


Медленно, но верно производительная 
память нового стандарта РйЕЗЗЗ входит 
в нашу повседневную жизнь. К примеру, 
братья-японцы сообщили нашему коррес¬ 
понденту на Курилах о том, что в их магази¬ 
ны уже поступили первые образцы РС2700 
ЭРЕ 5РЕАМ производства Ыапуа Емкость 


















этих ЭІММ модулей составляет 256 мега¬ 
байт, и собраны они из «взаправдашних» 
(в смысле неразогнанных) 128 Мбит чипов 
ООКЗЗЗ (штатная частота — 166 МГц). Стои¬ 
мость этой памяти в зависимости от продав¬ 
ца колеблется в районе 12800 — 15800 иен 
(около $105-$130). 

Но это еще не все. В обмен на свежую 
селедку и бутылку огненной «Гжелки» япон¬ 
ский шпион сообщил о появлении на при¬ 
лавках новой материнской платы Р655А от 
Еіііедгоцр. Эта материнка использует све¬ 
жайший набор логики 5і$ 645, умеет рабо¬ 
тать с ЦОКЗЗЗ и рассчитана под процессор 
Репііііт 4 Зоскеі 478. Р655А имеет два сло¬ 
та под «обычную» 5ЭКАМ память, оборудо¬ 
вана пятью РСІ слотами, слотом АѲР 4х, 
АМК, интегрированным звуком 
и 10/100Ва$ѳ-ТХ І.ап контролером. Стоит 
эта замечательная железка всего 13800 иен 
или $115 баксов. 

Меняю Рагкег 
на Е-Реп 

Компания Сазіо анонсиро¬ 
вала оригинальный аксессуар 
для линейки своих РЭА 
Саззіореіа РоскеІ РС и субноут- 
буков РІѴА. Новинка, названная 
Е-Реп, представляет собой элек¬ 
тронное беспроводное устрой¬ 
ство — «ручку», позволяющую 
писать на обычной бумаге и за¬ 
тем сканировать написанное 
в память компьютера. Надо от¬ 
метить, что Сазіо в данном слу¬ 


РіпеКеабег или просто сохранить для собст¬ 
венных нужд на будущее. 

Устройство Е-Реп не является привилегией 
мобильных пользователей и выпускается 
в 115В варианте с возможностью подключе¬ 
ния к обычному ПК. Вес ручки всего 15 
грамм, и ее стоимость на сайте Сазіо состав¬ 
ляет 179.9 зеленых американских долларов. 

Флэш-память на 
дрожжах... 

Объемы носителей флэш-памяти растут 
с пугающей скоростью, о чем сигнализирует 
нам анонс компании ЗапЭізк. На выставке 
Сотбех РаІІ 2001 в Лас-Вегасе этой компа¬ 
нией был продемонстрирован первый прото¬ 
тип 1 -гигабайтной карты стандарта Сотрасі 
РІазЬ Туре I. На сегодняшний день это абсо¬ 
лютный рекорд и, на мой взгляд, небольшая 
революция на рынке портативных цифровых 
устройств. 




чае выступает в качестве дистрибьютора, 
а все права на разработку и процесс произ¬ 
водства принадлежат молодой компании Е- 
Реп Іп Моііоп. 

Технология работы устройства на первый 
взгляд очень проста. Пользователь должен 
закрепить на бумаге (очевидно, не всякая 
бумага подойдет) специальный приемник 
и начать писать, как если бы он делал это 
обычной ручкой. Далее Е-Реп с помощью 
оригинальной ультразвуковой технологии 
начнет в режиме реального времени пере¬ 
давать все изображение написанного 
в компьютер. Как поступить с полученным 
изображением дальше — решает сом поль¬ 
зователь. Как вариант, можно отправить 

факсу, попытаться распознать и перевести 
в текстовой формат с помощью ПО класса 


Спектр применения этой 
новинки поистине широк — от 
спутниковых бортовых ком¬ 
пьютеров до карманных РЭА 
устройств. Анонсированная 
цена на данный момент ко¬ 
леблется в районе 800 долла¬ 
ров, и официально серийный 
выпуск начнется в первом 
квартале 2002 года. 

Несмотря на свою «чисто 
реальную» цену, этот диск 
имеет огромные рыночные 
перспективы. Ведь ни для ни 
кого не секрет, что по многим 
характеристикам (кроме объ¬ 
ема, разумеется) флэш-па¬ 
мять превосходит большинст¬ 
во используемых сегодня жестких дисков. Так 
что 1 гигабайт — это хороший задаток на бу¬ 
дущее, первый шаг в эру компьютеров, ис¬ 
пользующих в качестве ПЗУ флэш-память. 
От себя добавлю, что если бы я был безумно 
богатым меломаном со склонностью к эпата¬ 
жу, то, наверное, купил бы себе этот замеча¬ 
тельный флэш-диск для своего карманного 
МРЗ плеера... 

АТІ Ѵ5 ЫѴІОІА, 

раунд 3 

Ушедшему в глухую оборону боксеру упо¬ 
добилась компания АТІ. Вместо ринга — ры¬ 
нок Зй акселераторов, а в противополож¬ 
ном углу — компания ІЧѴЮІА. Буквально ра¬ 
унд назад казалось, что АТІ на последнем из¬ 
дыхании и вот-вот рухнет под серией мощных 
ударов со стороны ЬІѴЮІА (хук слева — 


ОеРогсеЗ, прямой в челюсть — ѲеРогсе2 
МХ). Однако теперь, похоже, АП полностью 
оправилась, и даже более того — переходит 
в наступление, периодически парируя удар 
то коротким прямым в корпус (чип Кабеоп 
8500, читайте обзор в следующем номере 
«Игромании»), то резким винтом влево 
(Кабеоп 7500). 

В свете этой аналогии анонс собственно¬ 
го интегрированного чипсета АТІ АЗ можно 
смело сравнить с апперкотом снизу. Без вся¬ 
кого сомнения, выпуск этого продукта в пер¬ 
вую очередь связан с началом продаж чипсе¬ 
та ІЧѴЮІА пРогсе (мы уже писали о нем в но¬ 
востях) и позиционируется он как его прямой 
конкурент. Характеристики АЗ во многом по¬ 
вторяют спецификацию пРогсе, с той лишь 
только разницей, что в качестве встроенной 
графики используется ОРІ) Кабеоп 7500. 
Чипсет предназначен для процессоров 
Ццгоп/АГЫоп, поддерживает ЭйК память 
РС1600/РС2100 и содержит интегрирован¬ 
ное графическое ядро с возможностью уста¬ 
новки внешней АОР 4х видеокарты. 

На данный момент пРогсе уже вовсю про¬ 
дается на Тайване и, по отзывам местных 
сборщиков, особой скоростью не отличает¬ 
ся, уступая конфигурациям с внешним уско¬ 
рителем СеРогсе2 МХ400. Кроме этого, про¬ 
изводители жалуются на сложность РСВ и до¬ 
роговизну чипсета (в оптовых партиях стоит 
дороже, чем і850). Если АТІ удастся избежать 
аналогичных граблей и выпустить действи¬ 
тельно недорогой и производительный чип¬ 
сет, то, думаю, рынок интегрированных на¬ 
боров логики для ІЧѴЮІА будет потерян... 

Сгеагіѵе ѴѴеЬСат 5 — 
«за стеклом» 

у вас дома... 

Компания Сгеаііѵе объявила о выходе на 
российский рынок новой цифровой веб-ка¬ 
меры ѴісІѳо ВІазІѳг ѴѴеЬСат 5. Это недоро¬ 
гое и функциональное устройство, предназ¬ 
наченное для домашнего рынка. По заявле¬ 
ниям производителей, ѴѴеЬСат 5 обладает 
отличным качеством изображения, значи¬ 
тельно превосходя по этой характеристике 
все предыдущие модели серии. 

Камера позволяет делать статические 
снимки в разрешении 640x480 и снимать 
живое видео с частотой 30 кадров в секун¬ 
ду. Реализована возможность ручной или 
автоматической регулировки баланса бе¬ 
лого цвета. Дизайн устройства выглядит 
очень и очень симпатично, и думаю, легко 
впишется (эх, у меня бы как хорошо вписал¬ 
ся!) в любой, даже самый ультрасовремен¬ 
ный интерьер. В комплекте поставки имеет¬ 
ся все необходимое программное обеспе¬ 
чение (видеоконференции, графический ре¬ 
дактор и т.д.). К компьютеру Ѵ/еЬСат 5 при¬ 
соединяется с помощью интерфейса Ы5В 
и стоит в розницу примерно 44 американ¬ 
ских доллара. 

«Железный Цех» журнала «Игромания» 
в скором времени планирует провести поле¬ 
вые испытания ѴѴеЬСат 5 в суровых услови¬ 
ях женской бани №7. Всех желающих поуча¬ 
ствовать в нашем проекте «За стеклом 2. Па¬ 
рилка» просьба подходить со своими веника¬ 
ми и шайками к зданию редакции 1 апреля 
с утра. Еще раз напомню, что баня «жен¬ 
ская», и потому отбор участников будет про¬ 
ходить строго по половому признаку. ■ 







Г#І II 

ЖЕЛЕЗНЫЙ ЦЕХ 


АЛЬТЕРНАТИВНЫЕ НОСИТЕЛИ ИНФОРМАЦИИ 

ИЛИ ФИЛОСОФСКИЙ АНАЛИЗ ЖИЗНЕННЫХ 
СИТУАЦИЙ НА ОСНОВЕ ГОРЬКОЮ ОПЫТА, 
ПОЛУЧЕННОГО ПРИ ПОХОДЕ К ДРУГУ 


К омпьютер Друга давно манил меня 
к себе. Завлекая не банальными иг¬ 
рушками и даже не оцифрованным ви¬ 
део «от 16 и старше». Нет... Как мед притягива¬ 
ет голодную пчелу - он манил меня к себе запо¬ 
ведным ЗНАНИЕМ... И будь я Ломоносов, а он 
Московский университет в тысячах верст от ме¬ 
ня, то и тогда, наверное, я бы чувствовал его 
зов, тихо и страстно шепчущий мне на ухо — 
«Только у меня... В системном блоке... На диске 
С:... В папке Нагс) ІпЬ... Там... И только там... 
Хранится Богатейшая Коллекция Доков по Же¬ 
лезу (БКДЖ здесь и далее)». 

О БКДЖ я знал давно и так же давно мечтал 
дотянуться до нее всеми фибрами и органами 
своего измученного дефицитом информации 
тела. ТАМ были ценнейшие руководства по экс¬ 
плуатации, оцифрованные схемы, статьи, факи 
и мемуары бывалых железячников. В общем, 
все то, от чего у нормального человека вскочил 
бы прыщ на макушке, а у среднего железячни- 
ка пропал бы сон, аппетит и способность раз¬ 
говаривать членораздельно. Особый интерес 
вызывали у меня 90 МБ чистых текстовиков. 
И если бы мой организм позволил бы мне от 
рождения некую модульность, то я бы непре¬ 
менно положил бы на них глаз, предварительно 
вынув его из черепной коробки и крепко затем 
примотав изолентой. 

Но глаз глазом, а для крестового похода за 
знаниями нужен был серьезный повод. А вот 
как раз его у меня и не было... Я долго и терпе¬ 
ливо ждал приглашения, каждый раз проклиная 
свою природную скромность и воспитание, 
не позволяющее приходить «просто так», 
крывать дверь без стука и ложить ноги на с 
а дискеты в дисковод. Ждал я, ждал... И в конце 
концов взял и навязался к нему в гости с твер¬ 
дым намерением утащить от него все файлы, 
которые только смогу. Если вы хотите спросить, 
з как же «воспитание и природная скром¬ 
ность», — то спрашивайте на здоровье. Итак, 
возвращаясь к теме Друга и его БКДЖ. В об 
я уже потирал руки в предвкушении > 
зячной нирваны... Как вдруг... 

Жизнь, как вы, наверное, уже знаете, 
тока. И в соответствии с этим утверждением ме 
ня ждал горький, как кормовой апельсин, 
лом. Традиционно «неожиданно» и стереотип 
но «откуда не ждали» возник мел< 
и в принципе второстепенный вопрос. Кото 
рый, тем не менее, тут же застопорил все меро 
приятие. «На чем, позвольте узнать, я все это 
богатство унесу?» — спросил я себя. В закро¬ 
мах родного стола удалось найти только пят¬ 
надцать дискет. После получасовых расчистных 
работ из завалов папок, дисков, полувскрытых 
мышей и полупрогрызенных ковриков удалось 
выудить на свет божий еще пять. «Негусто», — 
подумал я и немного, но сразу загрустил. По¬ 
ход к другу, как это ни печально, пришлось тог- 

«Доколе?» — гневно спросил я себя по про¬ 
шествии некоторого времени, за которое успел 
пережить два стресса, один нервный срыв и не¬ 


сколько депрессий. «Доколе мы будем зависеть 
от материалистической власти жалких храните¬ 
лей информации и обращать внимание на та¬ 
кие мелочи, как нехватка дискет или черепашья 
скорость модема? Мы хотим свободно влиться 
в мировой информационный поток и растекать¬ 
ся по нему в поисках интересной информа¬ 
ции», — митинговал я, вышагивая по комнате 
и воображая себя на баррикадах, плечом 
к плечу с седым сисадмином и раненным мед¬ 
ленным пингом хакером. В конце-концов ходить 
мне надоело и подобно древнегреческому фи¬ 
лософу, я перешел от слов к делу, то есть, про¬ 
ще говоря, полез в Интер- 
нет.Стоически не об¬ 
ращая внимание на 
плохой коннект 
и ужасный лаг, я сер- I 
фил и серфил на вол-1 
нах интернационально- 1 
го веба, пока, наконец, ^ 
не наткнулся ні 
очень и очень любопытные ' 
сведения. Оказывается, ’ 
многие люди в мире солидар¬ 
ны со мной и точно так же за¬ 
даются сакраментальным во¬ 
просом «доколе?». Особенно об¬ 
радовало то, что сии товарищи не ограничива¬ 
ются одним лишь вопросом, а смело идут даль¬ 
ше, пытаясь одолеть эту глобальную информа¬ 
ционную дилемму... С гордостью и нескрывае¬ 
мой радостью предоставляю на суд читателей 
собственную компиляцию и видение проблемы 
альтернативных носителей информации. 

Попытка №1: 

Новое — это старательно 
забытое старое 

Первой идеей, взятой в оборот иностранными 
коллегами, было не изобретать велосипед, а обра¬ 
титься к давно известным и хорошо проверенным ис¬ 
тинам. Посмотрели они на эти «истины» и тихонько 
так ужаснулись. Ведь действительно, что мы имеем 
по факту? А имеем мы максимальный объем в жал¬ 
кие 1/44 Мб, пиковую скорость чтения 62 кб/с, вре¬ 
мя доступа 84 мс. Удручаюшоя картина в нош высо¬ 
котехнологичный и панорамный век. И посему ро¬ 
дился вполне законный вопрос: «А нельзя ли все это 
как-то усовершенствовать?» 

Оказывается, можно. Первой ласточкой 
усовершенствования старого стал дисковод 
15-120 (ЗцрегОівк), разработанный совместно 
фирмами Сотрая, Ітаііоп, МаівцвЬііа 
и О.К. ТесНпоІоду. Технология эта является от¬ 
крытой, поэтому дисководы 15-120 производят 
разные фирмы, например Рапазопіс, МіЬиЬізНі 
или ЗМ, так что выбирать есть из чего. Суть 
этой технологии состоит в уникальной комби¬ 
нации оптического и магнитного способа запи¬ 
си данных. На поверхности дискеты 15-120 на¬ 
несены оптические дорожки, которые исполь¬ 
зуются лазерной следящей системой дисково¬ 
да для высокоточного позиционирования маг¬ 
нитной головки. Эти оптические дорожки нано¬ 


сятся на дискету с помощью специального обо¬ 
рудования прямо на заводе и при этом не могут 
быть случайно стерты или перезаписаны криво¬ 
рукими представителями рода человеческого. 
Объем дискет — 120 Мб, а средняя цена — 7 
хрустящих президентов. Стоимость самого на¬ 
копителя колеблется от $70 до $120. 

Частота вращения диска увеличена в не¬ 
сколько раз по сравнению с обычным дисково¬ 
дом, что позволяет читать данные со скоростью 
0,6-1,1 Мб/с. Внешне дискеты 15-120 похожи на 
обычные и тоже имеют окошко защиты от записи. 

В качестве дополнительной и очень 
функциональной фишки розроботчи- 
заложили в дисковод 15-120 
читать и писать 
обычные 1,44 Мб дискеты 
(причем с большей, 

с обычными 
дисководами, 
скоростью!). 

Естествен¬ 
но, дисковод 
15-120 на рынке 
:. Спрос, как известно, по¬ 
рождает предложение, и на успех этого нако¬ 
пителя, как мухи но гуано, весело и дружно слетелись 
конкуренты... 

Накопитель ІІН5 (Ш(га НідЬ Сорасйу) 3130 
разработан фирмами Міівиті ЕІеСТгопісз и 5\ѵап 
Іпзіготепіз на основе технологии Апіек 
РегірНегаІз. В качестве носителя информации ис¬ 
пользуется гибкий диск, но зопись и чтение произ¬ 
водятся бесконтактным методом. Диск вращается 
с частотой 3600 об/мин, но магнитная головка 
при этом не парит над ним, кок, например, в жест¬ 
ких дисках. Вместо этого сам диск за счет воздуш¬ 
ного потока немного прогибается под головкой, 
что позволяет обеспечить высокую точность ее 
позиционирования. Емкость диска ІІНС составля¬ 
ет 130 Мб, а пиковая скорость передачи данных 
достигает 3,75 Мб/с. Модель 3130 с интерфей¬ 
сом 5С5І или ЮЕ по быстродействию значительно 
превосходит 15-120 (среднее время поиска 18 мс). 
Самая интересная особенность накопителя ІІН5 
состоит в том, что он понимает не только стан¬ 
дартные 1/44 Мб дискеты, но и 100 Мб йр-диски 
(о них позже). Таким образом, ІІН5 представляет 
собой очень интересный накопитель, по всем па¬ 
раметром превосходящий 15-120, и я бы смело 
рекомендовал его всем и каждому... если бы не 
его цена. А цена по-прежнему остается заоблач¬ 
ной. Кроме того, этот накопитель практически не¬ 
возможно найти в компьютерных магазинах в си¬ 
лу его низкой популярности. А жаль... 

Еще одно устройство из той же категории — 
НіРО (НідЬ Сарасііу РІорру Різк) — разработа¬ 
но корпорацией 5опу. В нем применена плава¬ 
ющая головка, аналогичная используемым 
в жестких дисках, что позволяет достичь ві 
кой скорости передачи данных (3,6 Мб/с при 
чтении и 1,2 Мб/с при записи). Объем носите¬ 
ля — 200 Мб (ведутся работы по увеличению 
емкости до 500 Мб). НіРО умеет читать и писать 












стандартные 1,44 Мб дискеты. Несмотря на 
очень хорошие характеристики, НіРЭ как-то не 
прижился на российском рынке. Возможно, это 
устройство еще малоизвестно и у него есть бу¬ 
дущее, но на момент написания статьи я не на¬ 
шел НіРО в продаже ни в Москве, ни в Питере. 

Попытка №2: 

Мы пойдем своим путем 

«Мы пойдем своим путем,» — именно так 
решила компания Іотеда, когда выпустила на¬ 
копитель Іотеда 2ір. Накопители 2ір тоже от¬ 
носятся к отряду «дисководов для гибких дис¬ 
ков», но имеют одну специфическую особен¬ 
ность. Диск в них вращается со скоростью, 
в восемь раз превышающей скорость обычно¬ 
го дисковода (3000 об/мин). При такой скоро¬ 
сти центробежная сила практически «выравни¬ 
вает» поверхность диска, что позволяет плот¬ 
нее и точнее размещать на нем дорожки. В ре¬ 
зультате среднее время 
доступа к данным состав¬ 
ляет не более 29 мс. 

В настоящее время 

питель практически с лю¬ 
бым интерфейсом: ЮЕ, 

5С5І, ІРТ, 115В. Цены на 
накопитель (внутреі 
ЮЕ) и дискеты объемом 
100 Мб упали до $39 и $8 
соответственно 
продолжают бодро умень 
шаться. Благодарі 
такой ценовой 

Іотеда 2ір * 
быстро об¬ 
рел популярность 
в народе и на какое-то 
время стал стандартом де-факто для систем пе¬ 
реноса и хранения данных. Кроме того, это был 
практически первый нокопитель такого рода 
(первые модели 2ір появились еще в 1995 году). 
Кроме того, Іотеда 2ір всегда славился очень 
качественным программным обеспечением 
и беспроблемной установкой (ѴѴіпсІоѵ/5 95 не 
в счет). На данный момент широкое распрост¬ 
ранение получили дискеты 2ір емкостью 250 Мб 
и накопители второго поколения, которые под¬ 
держивают как 250 Мб, так и 100 Мб дискеты. 

Помимо несомненных достоинств, у Іотеда 
2ір имеется ряд серьезных недостатков и не¬ 
удобств. Самый ощутимый из них — это темпера¬ 
турная и магнитная нестабильность (диск со вре¬ 
менем размагничивается), из-за которой 2ір ма¬ 
ло подходит для долговременного хранения ин¬ 
формации. Еще одна досадная вещь — Іотеда 
2ір несовместим со стандартными 1,44 Мб дис¬ 
кетами и при этом предъявляет высокие требова¬ 
ния к качеству носителя (проблемы с 2ір-дискета- 
ми от сторонних производителей не редкость). 
Но еще раз повторюсь: несмотря на эти недо¬ 
статки, устройства 2ір пользуются большим 
спросом, и прежде всего из-за невысокой цены. 

Попытка №3: Совер¬ 
шенство безгранично 

Конечно, все устройства, перечисленные 
ыше, вполне и даже с избытком могли удовле¬ 
творить мои скромные потребности (напомню, 
что мои первоначальные запросы выражались 
вполне конкретной цифрой в 90 Мб). Но тут. 



в соответствии с теорией роста запросов в за¬ 
висимости от их удовлетворения, взбрело мне 
в голову утащить от друга еще один маленький 
архивчик. Только уже не 90, а в целых 500 мега¬ 
байт (трЗ музычка). Желание это, как вы пони¬ 
маете, было очень сильным, а средств его ис¬ 
полнения как раньше, так и теперь под рукой 
не оказалось. Не покупать же, в самом деле, 
пять 2ір-дискетІ Дорого это выйдет, да и не по- 
нашему... Хочется по-русски — сплеча и одним 
махом. Как говорил мне один знакомый сто¬ 
рож — если уносить, так по-крупному. Ведь за¬ 
дача переноса больших объемов информации 
действительно актуальна! А раз есть спрос, 
должно быть и предложение. 

Похоже, уходят в небытие времена, когда 
единственным способом переноса несчастно¬ 
го гигабайта данных была очная ставка с вин¬ 
честером. А зачем, собственно говоря, тащить 
винчестер? Ведь погоду делает только его 
основная часть — магнитные диски. А при пе¬ 
реноске винчестера опасности под¬ 
вергаются такие чуткие к обраще¬ 
нию части, как движки, головки, 
да и вся механика. Одно нелов¬ 
кое движение или стандартная 
для матушки-России прогулка по 
морозу — и вуаля. Дорогой диск 
покидает комнату через форточку 
или становится симпатичным укра¬ 
шением на двери. 

Умные люди, рассуждая пример¬ 
но в таком же ключе, додумались до 
простой и в принципе очевидной идеи. 

«А почему бы переносить не весь винче¬ 
стер, а только его диски?» — спросили они. 
Сказано — сделано. И сразу несколько изве¬ 
стных компаний анонсировали устройства для 
переноса данных винчестерского типа, в которых 
магнитные диски помещаются в сменную кассету, 
а двигатель привода и управляющая электроника 
остаются в накопителе. 

Іотеда ^аг появился на рынке сразу после 
2ір'а, и фактически его можно назвать пионе¬ 
ром в технологии переноса данных винчестер¬ 
ского типа. Сменные кассеты Іаг изначально 
выпускались емкостью в 1 Гб, однако потом 
подросли до 2 Гб. Скоростные характеристики 
-Іаг впечатляют (оно и понятно — это же почти 
винчестер): пиковая скорость — 20 Мб/с, о вре¬ 
мя доступа — около 15 мс. В комплекте постав¬ 
ляется традиционно качественное и многофунк¬ 
циональное программное обеспечение (для со¬ 
здания резервных копий, драйвера и сервисные 
утилиты). Думаю, не ошибусь, если скажу, что 
среди скоростных накопителей большого объе¬ 
ма лидерство сохраняется именно за Ъг. К со¬ 
жалению, в России устройства Ъг пока не по¬ 
лучили широкого распространения, в основном 
из-за очень высокой стоимости накопителя 
и кассет ($85 за внутренний 5С5І привод для 1 
Гб дисков и $60-70 за сам 1 Гб диск). 

5у^1 — устройство, разработанное компа¬ 
нией ЗуОцезІ и использующее картриджи, сде¬ 
ланные по технологии жестких дисков емкостью 
1,5 Гб. Картридж имеет 2 диска и 4 поверхнос¬ 
ти, считывающие головки находятся снаружи, 
т.е. в самом устройстве. Токая технология име¬ 
ет несомненные плюсы, например, очень высо¬ 
кую скорость, но при этом и не лишена мину¬ 
сов — в частности, довольно высока цена (на¬ 
копитель — $300, а картридж — около $80). 
Кроме того, картриджи 5у.Іе( очень щепетильны 


к ударам и прочим внешним раздражителям, 
что вообще ставит под сомнение их пригод¬ 
ность в качестве переносного носителя. 

В пору своего расцвета компания ЗуОиез» 
анонсировала и запатентовала несколько 
весьма перспективных изобретений, которые 
в будущем позволили бы создавать устройства 
емкостью до 4,7 Гб (где 2 Гб — только кэш-бу¬ 
фер!) с пиковой скоростью более 10 Мб/с. Не¬ 
сомненно, эти устройства получили бы широ¬ 
кое распространение, если бы компания 
ЗуОчевІ скоропостижно не обанкротилась. 
В итоге большая часть ее наработок перешла 
к компании Іотеда. 

Компания ІВМ в свое время совершила на¬ 
стоящую революцию, выпустив винчестеры 
с магниторезистивными головками. Это передо¬ 
вое изобретение не ускользнуло от взора ком¬ 
пании СазГІеѵѵоосі, которая недолго думая вы¬ 
пустила накопитель винчестерского типа по 
магниторезистивной технологии — СазІІеѵ/оосІ 
О КВ. Его ТТХ (тактико-технические характерис¬ 
тики) действительно впечатляют: объем сменно¬ 
го 3,5" носителя 2,2 Гб при пиковой скорости 
передачи информации 12 Мб/с. Кроме того, 
безмерно радует цена — всего $200 за накопи¬ 
тель и $30 за сменный диск. Скажете, дорого? 
Не соглашусь. Так кажется только на первый 
взгляд. По усредненным характеристикам у это¬ 
го накопителя самая низкая стоимость хране¬ 
ния 1 Мб информации — 1,3 цента! Для сравне¬ 
ния: у Іотеда 2ір эта цифра равно 8 центам. Так 
что накопитель ОКВ мне лично видится очень 
перспективной разработкой, на которую, 
без сомнения, стоит обратить внимание. 

Попытка №4: Дитя 
«новых» технологий 

Ну почему, спрашиваю я вас, производите¬ 
ли железа так любят все старое? Возьмут ка¬ 
кую-нибудь замусоленную технологию, кото¬ 
рой давно пора отправляться на свалку исто¬ 
рии, и начнут ее со всех сторон обсасывать, 
выдавливать и конвертировать в доллары по¬ 
следние, несвежие уже соки. На этот раз «об¬ 
сасыванию» подверглась многострадальная 
технология компакт-дисков. В то время Сй-К 
и С0-К\М еще не приобрели сегодняшней попу¬ 
лярности ввиду высокой цены на пишущие уст¬ 
ройства, и потому разработчики попытались их 
как-то унифицировать и подвести под опреде¬ 
ление «сменного накопителя». В результате их 
усилий появилась магнитооптика. 

Что же это за зверь? Да все тот же Сй-КѴѴ, 
в сущности, использующий немного другие 
стандарты и технологии. При записи и чтении 
данных по-прежнему применяется лазерный 
луч. Запись производится на диск из стекла или 
прозрачного поликарбоната, содержащий 
магнитный слой из сплава тербия, железа и ко¬ 
бальта (или других редкоземельных элементов). 
Самые главные преимущества магнитооптики 
перед накопителями других типов: 

* долгий срок службы (до 30 лет); 

* устойчивость записи (диск в принципе не 
может размагнититься); 

* низкая стоимость хранения мегабайта 
данных по сравнению с накопителями винчес¬ 
терского и флоптического типов; 

* жесткие 150 стандарты (на любом 3,5" маг¬ 
нитооптическом дисководе можно читать прак¬ 
тически любые 3,5" магнитооптические диски). 

Наиболее популярная магнитооптика про- 














изводится компанией Ріііііви. Максимальная ем- 
ь 5,25" дисков - 5,2 Гб, а 3,5" - 1,3 Гб 
(стоимость диска около $25). К сожалению, 
для обычных пользователей эти устройства не¬ 
сколько дороговаты ($400-$600) и больше по¬ 
дойдут для какого-нибудь ѵѵеЬ-сервера, чем 
для домашнего ПК. 

Тем не менее, дешевизна, быстродействие, 
надежность и емкость самих носителей позво¬ 
ляет использовать их практически в любом ви¬ 
де «тяжелой» обработки и перегонки инфор¬ 
мации (например, при видеомонтаже). 

Попытка №5: 

Дела давно 
минувших дней... 

Давным-давно, когда компьютеры были 
большими, а дисководов и жестких дисков 
еще не изобрели, основным носителем ин¬ 
формации была магнитная лента. Вспоми¬ 
нается незабываемое зрелище детства: 
громадный зал, уставленный железными 
шкафами, в верхней части которых закреп¬ 
лены две громадные катушки, и магнитная 
лента, бесконечно перематывающаяся 
с одной на другую... 

Да что там говорить. Корифеям ком¬ 
пьютерного ремесла хорошо знаком веч¬ 
ный симбиоз 2Х Зресігот и отечественно¬ 
го магнитофона «Электроника». Ведь на 
одну стандартную кассету можно было за¬ 
писать целый мегабайт! «К чему это?» — 
вероятно, спросите вы, — «мы же вроде го¬ 
ворим о современных носителях информа¬ 
ции». Вот именно, дорогие мои, именно 
«о современных». 

2Х $рес*гцт довно уже канул в Лету, и мхом 
покрылся древний магнитофон «Электроника», 
однако способ записи информации но магнит¬ 
ную ленту все еще жив и даже более того — 
здравствует и процветает. Современное его во¬ 
площение — хитрые агрегаты под названием 
стримеры. Стример — это устройство для хране¬ 
ния информации, представляющее собой магни¬ 
тофон с впечатанной в него кассетой больших 
габаритов и емкости. За десятилетие объем на¬ 
копителя на магнитной ленте значительно вырос 
и теперь составляет 20 Гб-100 Гб. Причем уже 
есть и реально продаются модели емкостью до 
200 ГБ. Такая громадная емкость достигается за 
счет того, что площадь поверхности магнитного 
слоя у ленты значительно выше, чем у остальных 
типов носителей (по сути, она ограничена только 
длиной ленты). К сожалению, гигантский объем — 
единственное достоинство стримеров. Из-за 
своей конструкции стример может обеспечить 
только последовательный доступ к данным, и, кок 


Несмотря на большую популярность Іотеда 2ір, с этим устройством 
ный момент. Суть в том, что в один прекрасный дождливый день ни с того ни с сего вы можете услы- 
шоть внутри накопителя характерный неприятный щелчок. Этот звук должен повториться несколько 
раз. Далее, на протяжении нескольких часов или дней накопитель будет работать исправно, лишь из¬ 
редка хитро пощелкивая. А потом... Резко и без громких манифестов ваш обожаемый 2ір Огіѵе возь¬ 
мет и выйдет из строя, прихватив в мир иной диск, который в это время находился внутри устройства. 

Симптом этот получил жуткое и леденящее кровь название «щелчок смерти» и в свое время по¬ 
родил множество слухов о конструктивных ошибках в устройствах 2ір. Бытует мнение, что диск, 
на котором накопитель впервые стал щелкать, переносит некий программно-аппаратный «вирус 
смерти» на другие накопители. Как следствие, популярность 2ір-устройств одно время стало резко 
подать. В ответ на гневные требования пользователей возместить ущерб компания Іотеда упорно 
и лаконично отмалчивалась. К счастью, нашелся хороший человек Стив Гибсон, который умелыми 
руками написал программу ТгоцЫе Іп Рагабізе («Проблема в Раю»). Это маленькая и скромная ути¬ 
лита с высокой точностью способно предсказать момент смерти устройства и соответственно спа¬ 
сти если не сам привод, то хотя бы данные на диске. 

Оказывается, щелчки сами по себе не являются признаком проблемы. Во время ошибки чтения 
или неправильной записи на носитель головки автоматически входят в картридж и возвращаются, 
очищаясь от налета и электростатического заряда. После этого головки перемещаются в рабочее 
положение, и чтение, как правило, проходит без проблем. Щелчок раздается именно при времен¬ 
ной парковке головок. Это значит, что устройство не может прочитать какой-то сегмент данных, 
и ничего более, никакой мистики здесь нет. 

Однако при этом существует небольшая вероятность фатального исхода и прихода ужасного 
и могучего «ТЬѳ СІіск о! ОеаіЬ». В редких случаях, когда устройство пытается «пересчитать» сбой¬ 
ный участок на диске, то есть когда головки кратковременно паркуются, то они на обратном пути 
задевают внешний край диска, который в это время вращается со скоростью около 3000 об/мин.! 
Это, собственно, и является причиной мгновенного выхода накопителя из строя. Одно или обе го¬ 
ловки при этом сразу отрываются от посадочных мест и бессильно повисают на проводах. А края 
магнитного диско в буквальном смысле рвутся и превращаются в лохмотья. 

Теперь представьте себе, что пользователь, который этого не знает (ему просто выдается 
ошибка чтения с устройства), вытаскивает диск и вполне логично решает попробовать его в дру¬ 
гом дисководе. Испорченный и разлохмаченный диск мгновенно выводит из строя исправный дис¬ 
ковод. Именно так и сформировался миф о «заразности» «щелчков смерти». 

От себя добавлю, что такие фатальные «щелчки» случаются очень и очень редко. Однако, ес¬ 
ли вы все же услышите щелчок внутри своего 2ір дисковода, — то воспримите это кок сигнал того, 
утилитой ТгоиЫѳ Іп Рагабіве. ■ 


следствие, время доступа к файлам может дости¬ 
гать при этом нескольких минут! Этот недостаток 
несколько компенсируется скоростью передачи 
данных. В зависимости от модели она может ва¬ 
рьироваться от 1 Мб/с до 20 Мб/с. Такие специ¬ 
фические характеристики стримеров в принципе 
определяют сферу их применения — в основном 
это архивирование и резервное копирование 
донных. Стримеры широко используются в со¬ 
ставе современных серверов, во избежание по¬ 
тери ценной информации и для сохранности на¬ 
копляемых данных. По исследованиям западных 
специалистов, использование стримеров эконо¬ 
мически выгоднее, нежели, например, использо¬ 
вание резервных жестких дисков. 


Устройство 

Разработчик Емкость 

Пиковая 

достула/лс 

Совместимость 

с 720К6/1,44Мб 

Цена 

накопителя 

Цена 

носителя 

3.5' дисковод 

5оп У 

720 КБ 
/ 1,44 МЬ 

62 Кб/с 

84 

Да 

$10 

$0.3 

13-120 

(БирегОІвк) 

і ІтаІіоп/ЗМ, 

120 МБ 

0,6 Мб/с 

Менее 70 

Да 

$70-$ 120 

$7 

инс-зпзо 

Г& 

130 МБ 

3,7 Мб/с 

18-28 

(и 50-75) 

Да 

Н/д 

Н/д 

5опу НІГО 

! Роіі РЬоіо Рііт 

200 МБ 
(до 500 МБ) 

3,6 Мб/с 

Н/д 

Де 

$199 

$15 

Іотеда 2ір Іотеда 

ЮОМЬ 

1,4 Мб/с 
(более 2 Мб/с) 

29 

Нет 

$40 

$8 

]агг 2СЬ 

Іотеда 

2 Гб 

20 Мб/с 

1 15-17 

Нет 

$280 

$70 

МО Огіѵе 

1 

640МБ 

3,9 Мб/с 

28 

нет 

$200 

$3-$4 

СІдаМО 

; Ри|й$и/$опу 

1,3 Гб 

5,9 Мб/с 

28 

нет 

$300 

$17 


Итоги 

Что же в итоге выбрать бедному пользователю 
из такого обилия устройств? Отвечаю. 

* Если вы ревниво относитесь к своим финан¬ 
сам и хотите переносить файлы относительно не¬ 
большого размера (не более 100 Мб), я бы посо¬ 
ветовал вом именно Іотеда 2ір. Эго очень недо¬ 
рогой вариант, фактически являющийся стандар¬ 
том де-факто для домашних и офисных ПК. Если 
бы я был системным аналитиком и умел бы пред¬ 
сказывать рыночные тенденции, то, наверное, 
предрек бы именно этот носитель в качестве заме¬ 
ны устаревшим ГОР. 

* Если вам нужно переноситъ большие объемы 
информации, а вытаскивать каждый раз винчестер 
не хочется, то смело выбирайте накопители винчес¬ 
терского типа. Но будьте готовы холить и лелеять 
свое приобретение — эти накопители очень каприз¬ 
ны в отношении ударов и пыли и терпеть не могут 
российских холодов. 

* Если денег вам (или вашей фирме) не жал¬ 
ко, а задачи стоят нетривиальные (десять раз 
в день перенести 10 Гб видеофрагментов с од¬ 
ного компьютера на другой, например), выби¬ 
райте магнитооптику. 

* Ну а если вы админ сервера-хранилища дс 
ных и не считаете нужным тратиться на дополг 
тельный КАЮ-массив для резервных целей — 
примите в свой штат небольшое, но емкое устрой¬ 
ство стример. Уверяю вас — он с лихвой окупит все 
ваши затраты и удовлетворит все самые требова¬ 
тельные ожидания. ■ 
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у.е./мес. 

Выделенные Интернет-каналы 

Надежно качественно доступно! 

Простое решение сложной проблемы! 

Цены от $4 3 в месяц! 

Предлагаем Вам свои услуги в области доступа в Интернет — подключение по 
выделенным цифровым каналам связи. У нас удобные, гибкие тарифы. 

Многие московские компании уже оценили преимущества такого подключения 
Откройте новые и более широкие возможности использования сети Интернет 

Не хватает телефонных линий? Постоянно "занято"? Предлагаем услуги по 
расширению количества голосовых телефонных линий в Вашем офисе. 



Тел.(095) 743-36-97 


(095)232-96-44 


Бюро Телекоммуникационных Услуг 

РусскийЭкспресс 


СПЕЦИАЛЬНОЕ ПРЕДЛОЖЕНИЕ! 


В рамках поддержки проекга «Пиво. Совершенно не секретно» 

(подробносги на сайге ту) каждому новому 

подключившемуся клиенту, предъявившему при подключении 
пивную этикетку с символикой Русского Экспресса, 

\ предоставляется 10 дополнительных гигабайт И! 
і смешанного трафика на первый месяц подключения. 





ШШ 


Кино на СеГогсе ІІШ 


Видеокарты на базе СеГогсе2МХ но насто¬ 
ящий момент наиболее популярны из-за макси¬ 
мально оптимального соотношения цена/про- 
изводительность/доступность. 

Не буду утомлять читателей долгими и за¬ 
нудными вступлениями, а просто попытаюсь пе¬ 
речислить моменты, поясняющие смысл и суть 
этой статьи. За аксиому берется тот факт, что 
смотреть цифровое кино возможно или на эк¬ 
ране монитора, или — с помощью встроенных 
в видеокарту средств — на экране бытового те¬ 
левизора. Итак, начнем с того, что просмотр 
видеофильмов на экране телевизора предпо¬ 
чтительнее по нескольким весьма существен¬ 
ным причинам: 


чает от них еще и вдвое урезанная шина помяти 
(64 бита против 128). В 30 такая кастрация дает 
серьезный проигрыш в производительности — 
порядка в 20-30%, но на вывод видео, на мой 
взгляд, никок не влияет. Некоторые коварные 
ЫОЫАМЕ карты в ВЮ5-е могут маркироваться 
как ѲеРогсе2 МХ/МХ-400, тогда как но самом 
деле в них установлен чип МХ-200. Подлог легко 
определить на 32-мегабайтных картах, баналь¬ 
но подсчитав ножки микросхем памяти или по¬ 
смотрев их моркировку. Для 64-битной шины 
(МХ-200) характерно наличие число 16 в марки¬ 
ровке и примерно 50 ножек у микросхемы, 
для полных 128 бит — в маркировке должно быть 
число 32, а ножек — около 80. 



рических артефактов цифровой компрессии; 

4) изображение с компьютера легко интег¬ 
рируется в систему домашнего кинотеатра или 
просто в стереосистему. 

Если вкратце, то Ое1огсе2 МХ — это урезан¬ 
ный ОР2. Но... Но не только. С одного конца 
урезали, с другого «надставили». В отличие от 
своих старших собратьев 6Р2/ОРЗ, карты на 
базе ©Р2МХ имеют 2 контроллера вывода изо¬ 
бражения: первый — на собственный КА/ѵЮАС, 
второй — на ОАС (цифро-аналоговый преоб¬ 
разователь) микросхемы ТѴ-ОіЛ. Это позволяет 
выводить на монитор и телевизор одновремен¬ 
но 2 рабочих стола с разными разрешениями 
и глубиной цвета, а в частности, просматри¬ 
вать фильм на ТВ и одновременно, например, 
печатать документ в Ѵ7огсІ или работать в Ин¬ 
тернете. Это невозможно на более крутых кар¬ 
тах ЫѴЮІА, включая ОРЗ. 

В принципе, подобные «двухголовые» ви¬ 
деокарты есть и у Маігох, и у АП, однако в дан¬ 
ной статье речь будет идти только о ѲР2МХ. 

Коротко о железе 

Модельный ряд ЫѴЮІА МХ подразделяется 
на 6Р11 «просто» МХ, МХ-200 и МХ-400. Первый 


о умолчанию, а конкретно МХ-200 о 


Настоятельно не рекомендуется брать ві 
деокарты с ТВ-кодером СНгопІеІ 7007. Модели, 
построенные с использованием этого чипа — 
например, АЬіІ Зііцго Т400 64 Мб — имеют не¬ 
приятные визуальные артефакты в виде цветных 
полос на экране телевизора в разрешении 
720x576/768x576 в формате РАІ. (полноэкран¬ 
ное видео без черных «бордюров» по бокам). 
Определить марку ТВ-кодера можно при внеш¬ 
нем осмотре платы. На одной из микросхем 
должна быть маркировка «СНгопІеІ 7007» или 
«СНгопТеІ 7008», «Сопехапі...» или «РЫІірз...». 
На закладке ОеРогсе2 МХ в свойствах экрана 
также имеется название чипа (см. рисунок). 

Кроме того, некоторые видеокарты имеют 
лишь $-ѵісіео выход (например, 5шпа РІаИпцт), 
а прилагающийся в комплекте китайский пере¬ 
ходник $-ѵісІео-!о-КСА («тюльпан») у меня лично 
не заработал. Для статистики отмечу, что анало¬ 
гичная проблема была как минимум еще у одно¬ 
го товарища с известного железячного сайта. 
На всякий пожарный случой рекомендую товари¬ 
щам, не имеющим телевизора с 5-ѵісІео входом, 
заранее обговорить топеу Ьаск с продавцом. 

Драйвера и их 
настройки 

Наилучшего качества изображения позво¬ 



ляют добиться драйвера от ЫѴЮІА версии 
7.78, хотя, в принципе, большинство функций 
худо-бедно работает и в более старших верси¬ 
ях (8.x, 12.x, 14.x, 21.x). Что касается младших 
версий (5.x, 6л), то в них в силу их «сырости» 
и недороботанности отсутствует полезная 
функция Ехіепбеб ТѵгіпѴіеѵ/. При написании 
этой статьи мы пользовались исключительно 
драйверами версии 7.78 и русскими версиями 
операционных систем ѴУіпсІоѵѵз 98/\Ѵіпсіоѵігз 
2000 Рго. 

Перейдем непосредственно к процессу на¬ 



стройки драйвера. Кликаем правой кнопкой мы¬ 
ши но свободном пространстве Рабочего сто¬ 
ла, вызывая тем самым меню «Свойства экра¬ 
на». Выбираем зокладку «Настройки», далее 
«Дополнительно ♦ТѵтіпѴіеѵт». Ставим точку в по¬ 
зицию СІопе (Клон), жмем «Применить» (при 
этом телевизор должен быть подключен к видео¬ 
карте, иначе функция СІопе будет неактивна). 

ВниманиеI Ни в коем случае не подклю¬ 
чайте кабель, если компьютер или телевизор 
включены в сеть/ Может сгореть микросхема 
видеовывода, и гарантия на видеокарту в этом 
случае накроется медным, начищенным тазом. 

В контекстном меню монитора 2 выбираем ЗеІесІ 
оцірці бемсе («Устройство вывода»), затем выбираем 
формат вкдеовывода РАН (Великобритания), если 
у вое переходник ЗѵЙѳо-РСА, то выберите оогпрсв- 
йембео-очі, затем Ок. 

Теперь выбираем закладку ОеРогсе2МХ ! 
АббіГіопаІ Ргорегііез («Дополнительные свойст¬ 
ва») 1 оѵегіау сопігоіз 1 ѵісіеотіггог сопігоіз >, 
ставим точку в позицию зесопбагу бізріау и га- 




























































почку в окошко АІІоѵ/ сігіѵѳг »о зеІесГ *Ье ЫІ 
$сгеѳп тосіе («Разрешить драйверу выбирать 
режим полного экрана»). Закрываем все меню, 
и теперь, включив проигрывание видеофайла 
на мониторе, на телевизоре вы получите пол- 
' ноценное полноэкранное изображение филь- 
. Сразу оговорюсь, что это справедливо 
лишь для ѴѴпсІоѵѵз 95/98/Ме. С ѴѴіпбоѵѵз 2000 
и ХР однозначного способа избавиться от бо¬ 
ковых «бордюров» (черных полос по бокам 
! изображения) пока не найдено. Несчастным 
владельцам вышеупомянутых карт на чипе 
СЬгопІеІ 7007 рекомендуется убрать галочку 
в окошке АІІоѵ/ сігіѵег к> зеіесі іЬе ЫІ зсгеѳп 
тосіе. В этом случае они будут избавлены от 
необходимости созерцать «приятные» помехи 
на экране телевизора в виде цветных и вес¬ 


ким же успехом, с каким вы отправляете видео¬ 
сигнал на вход телевизора, вы можете подать 
его на вход видеомагнитофона. Никакого до¬ 
полнительного оборудования для домашней 
пиратской студии больше не требуется. Единст¬ 
венное, что вам остается, — так это ознако¬ 
миться с некоторыми специфическими ухищре¬ 
ниями, не зная которых, можно потратить вре¬ 
мя впустую. 

Дело в том, что при настройках драйверов 




кавычек, разумеется) и нажимаем клавишу 
Епіег. В появившемся окне программы КедЕсІІ) 
выбираем раздел НКЕѴЧОСА1. _МАСНІІЧЕ\ 
$уз*ет\ СыггепіСоп1гоІ5е*\ 5егѵісез\СІазз\ 
0ізр1ау\0000\ МСЮЕ$\16. Добавляем пара¬ 
метр «720,576» без кавычек, по образу и подо¬ 
бию остальных параметров. То же следует до¬ 
бавить и в раздел Н КЕ Ѵ_ЮСАІ._МАСН IN Е\ 
5у$»елп\Сцггеп*Соп*гоІ5е*\5егѵісез\СІа$з\Оі5рІ 
ау\0000\МО0Е$\32 (для 32-битного цвета). 

Теперь на закладке «Настройка» выставля¬ 
ем разрешение монитора 2 на 720x576, а глу¬ 
бину цвета — 32 бита (Таіе Соіог). На вкладке: 
СР2МХ > АсШіопаІ РгореіГіез (Дополнительные 
свойства) > оѵегіау сопігоіз I ѵісіеотіггог соп- 
Ігоіз > сІізаЫе I Арріу. 

Теперь, включив проигрывание видеофайла, 
сдвигаем окно программы-проигрывателя более 


го» по (МИД 5оГ«с«2 МХ/МХ000 


3 МО у_ 6 













































































:им во время игр необходимо отключать. 

Как уже говорилось выше, наилучшим драй¬ 
вером для «кинотеатра» я считаю версию 7.78 
от ЫѴЮІА в плане качества изображения и от¬ 
сутствия глюков. К недостаткам данной версии 
можно отнести включение защиты тасгоѵізіоп 
при использовании «полноэкранного устройст¬ 
ва», невозможность отключения вертикальной 
синхронизации и отсутствие выбора «формато 
видеовывода» (доступен лишь АцІо-зеІесІ, а это 
неприемлемо для владельцев видеокарт с $- 
Ѵібео выходом, вынужденных пользоваться пе¬ 
реходником на КСА). Некоторые описанные не¬ 
достатки можно исправить применением специ¬ 
альной утилиты СМ (в частности, выключение 
вертикальной синхронизации, разгон и т.д.). 

И' ВниманиеІ Прежде чем установить но¬ 
вый драйвер видеоадаптера, непременно уда¬ 
лите старый с помощью апплета «Установка 
и удаление программ» в «Панели управления». 
Нужный вам пункт называется «Ыѵ'кііа 
ѴѴ?лс/оѵѵ« 95/98/Ме Оізріау Ол'ѵѳгз». Иначе 
в свойствах драйвера будет мешанина из дуб¬ 
лирующихся закладок, куча недействующих 
кнопок и прочих разнообразных глюков. 

Проигрыватели видео 

На сегодня одним из самых практичных 

распространенных форматов является 
МРЕС4 (несмотря на то, что он требуют боль¬ 
ших ресурсов машины). ОѴР-диски в качестве 
альтернативы пока не дотягивают, так как слиш¬ 
ком дороги, а формат ѴібеоСО при большем 
объеме (всегда на 2-х дисках) не способен обес- 
гь достойное качество изображения (мак¬ 
симальное разрешение в этом формате состав¬ 
ляет всего 352x288). Так что не ошибусь, если 
скажу, что новое поколение выбирает МРЕ04. 

Лично я рекомендую использовать проиг¬ 
рыватель ѴѴіпбоѵ/з Месііа РІауег 6.4, как наи¬ 
менее тормознутый при декодировании 
МРЕС4 (что чувствуется на слабых компьюте¬ 
рах). По моим собственным наблюдениям, 
в данной версии удобнее реализован доступ 
к свойствам и инструкциям управления, чем 
в версиях 7.0 и 7.1. Есть контекстное меню при 
клике правой клавишей мыши на окне проигры¬ 
вателя. Можно выводить полосу прокрутки 
и регулятор громкости в полноэкранном режи¬ 
ме через меню «Вид» I «Параметры» > «Проиг¬ 
рыватель» I «Кнопки, если во весь экран». 

Пристального внимания заслуживает также 
программа ВЗРІоуег, позволяющая корректно 
воспроизводить фильмы МРЕС4 с отключае- 
іи субтитрами и русским переводом. Кроме 
я могу посоветовать еще плеер Зазаті, 
имеющий несколько разных фильтров для улуч- 
я изображения. Отмечу, что оба этих 
проигрывателя рекомендуются для использо¬ 
вания на мощных современных процессорах 
(желательно 1800Мг). 

Для просмотра отбракованного мною РѴО 
лучшими проигрывателями считаются Ѵ/іпОѴО 
и РаѵгсгОѴО. 

Некоторые полезные 
настройки 

В свойствах СЭ-КОМ и винчестера («Па- 
іь управления» >, «Система» > «Устройства») 
рекомендуется включить режим ОМА. В про¬ 
тивном случае возможны периодические оста¬ 
новки изображения и звука на 1 секунду каж¬ 
дые 8-10 секунд при обращении к диску. 



Краткий словарь юного телевизионщика 


Видеоконтроллер (СКТС — СаіНове Рау ТиЬе СопІгоІІѳг) — один из важнейших компонен- 
в видеоадаптера. Отвечает за вывод изображения из видеопамяти, регенерацию ее содер- 
імого и формирование сигналов развертки для монитора. Проще говоря, он синтезирует 
цифровую «матрицу» изображения, в которой складываются образы рабочего стола, курсо- 
), окон и др. 

КАМйАС (Капсіот Ассезз Метогу Оід№аІ-іо-АпаІод СопѵѳПѳг) — цифро-аналоговый пре¬ 
образователь с прямым доступом в память. Преобразует цифровой сигнал видеоконтролле¬ 
ра в аналоговый, для последующего его отображения на экране. 

Т'МіпѴіеѵ/ — технология, позволяющая объединить в одном микрочипе ОеРогсе2 МX два 
практически независимых видеоконтроллера. 

ТВ-кодер — микросхема но видеоплате, преобразующая цифровой сигнал второго видео¬ 
контроллера чипа МХ в аналоговый сигнал, понятный телевизору. 

5-ѴісІео или 5-ѴН5 — четырехконтактный разъем видеокарты (похож на разъем Р$/2). 
С двух пар контактов этого разъема снимаются раздельные сигналы яркости и цветности изо¬ 
бражения. 

Композитный ТѴ-выход [ он же КСА, он же «тюльпан») — всем известный коаксиальный 
разъем с дыркой в центре. Сигнал с него обеспечивает несколько худшее качество изображе¬ 
ния, чем 5-Ѵібео, за счет большего взаимовлияния сигналов цветности и яркости (они объеди- 
в одном сигнальном проводе). КСА-совместимый разъем имеется практически на каждом 
более-менее современном телевизоре и видеомагнитофоне. 

МРЕѲ (Моѵіпд РісЛиге Ехреіі Сгоир) — технология сжатия цифрового изображена 
уменьшения занимаемого файлом дискового пространства. Для сравнения: запись одной се¬ 
кунды видео в разрешении 768x576 в 32-битном цвете требует 32 мегабайта на винте, а файл 
д же разрешении, но компрессированный кодеком РіѵХ в формат МРЕС4, займет ^ле^ 

0,5 мегабайта. В первом случае на обычный 650 Мб компакт-диск поместится только 23,5 
кунды (без звука!). 

РАІ, 5 ЕСАМ, ЫТ5С — системы цветности телевизионного изображения, применяемые 
з разных странах мира. 5ЕСАМ применяется в России в эфирном вещании, однако все прода¬ 
ющиеся у нас видеокассеты записаны в РАЬ'е. ТВ-кодерами стандарт 5ЕСАМ не поддержива¬ 
ется. ЫТ$С — наиболее старый стандарт, появился в США и до сих пор применяется там, 
но как и в большинстве стран Американского континента. РАІ. — более современный 
дарт, преимущественно применяется в странах Европы. По сравнению с ЫТ$С обеспечивает 
несколько большее разрешение и лучшую коррекцию ошибок цвета. В принципе, драйвера 
поддерживают обе эти системы, однако я лично рекомендую выставить именно РАІ, та 
л можно получить более четкое изображение и чистые цвета. Кроме того, не все те 
зоры и видеомагнитофоны способны работать со стандартом КІТ5С. ■ 


Для полноценного ис¬ 
пользования всех возмож¬ 
ностей режима СІопе (т.е. 
возможность смотреть 
~$ и одновремен¬ 
но работать на мониторе) 
желательно установить до- 
іую утилиту 
РіѵХС400. В свойствах этой 
программы следует вклю¬ 
чить параметр ЕхІепсІесІ 
оѵеНау Зцррог*. После это¬ 
го картинка на телевизоре 
не будет замирать при за¬ 
слоненном другим окном 
окне проигрывателя и при 
сворачивании проигрыва¬ 
теля в панель задач. 

Кроме того, эта утилита 
помогает увеличить верти¬ 
кальный размер изобра¬ 
жения без искажения фор¬ 
мы предметов в МРЕС4-фильмах, компрессиро¬ 
ванных без черных полос по верхнее 
му краям изображения. Для этого нужно в ее 
настройках включить функцию 04 зісіез Іо ѵегіі- 
саііу 811 аі Іеазі и выставить необходимый раз¬ 
мер изображения по вертикали (в процентах). 

Из всех доступных на сегодняшний 
кодеков лучшей я считаю версию 4.02. Она мень¬ 
ше всех загружает центральный процессор 



и обеспечивоет лучшее каче¬ 
ство изображения без допол- 
: тормозов. Непри¬ 
ятным минусом по сравнению 
с версией 3.11 является отсут¬ 
ствие регулировки оттенка 
цвета (НІІЕ). Этот недостато 
можно компенсировать с пс 
мощью настроек 
в драйверах видеокарты (ре¬ 
жим ЕхІепсІесІ Тѵ/іпѴіеѵ/ с от¬ 
ключенным полноэкранным 
устройством, см. выше). 

Для корректной работы 
кодеков РіѵХ, как и в случае 
с видеодрайверами, рекомен¬ 
дуется удалять старую версию 
перед установкой нс 


























Приветствую наших постоянных читателей. Традиционно хочу доба¬ 
вить пару фраз по поводу составленных конфигураций. 

Во-первых, из категории "Дешево и сердито” недрогнувшей ру¬ 
кою удалена позиция "Звуковая плата". Причина в том, что боль¬ 
шинство материнских плат уже оборудованы встроенным звуком, и, 
соответственно, тратиться на дополнительную, пусть и более каче¬ 
ственную плату особого смысла не имеет. Меломанские замашки 
принесены в жертву цене. 


// 


Дешево и сердито 1 



Отмечу, что значительно подорожала ОРК память (где-то на 20$) 
и совсем немного — ЗОНАМ (в среднем на 8$). Появились в продаже кар- I 
точки на новых СРІІ от ЫѴЮІА - ОеРогсе 2 Ті и ОеРогсе 3 Ті200/Ті500. 
Изменения смотрите в категориях "Смерть тормозам..." и "Тебя я видел 
во сне...". Также в Москве проявились новые СО-НѴѴ приводы с рекорд¬ 
ной 24х скоростью записи СО-К болванок по средней цене 120-130 у.е. 
Соответствующее место для такого Ы-епб найдено в категории "Тебя я 
видел во сне...". 


Категория до 500$ 


На процессоре АМО 


Материнская плата: СНАШТЕСН 7АЛА2/100 

(Ѵіа АроІІо КТ133А, АТХ, ЗйІММ, Зоцпсі, 1ЮМА100).80 

Процессор: АМО ОЦКОЫ 800МНі 

(200 МНх, ЗоскеР А).48 

Вентилятор: Сооіег АМО Оцгоп 5тагТ Рап ВАШ N0-36.5 

ОЗУ: 256МЬ 6п5 50КАМ 256 МЬ 

(РС-133) Нуипсіаі . М 

ПЗУ: 20 ОВ ІВМІС35Ю20АѴЕК07 7200грт.90 

Видеоплата: 32МЬ АОР 5ІОМА СуЬег5500 ОеРогсе2 МХ".65 

Дисковод 1: СО-КОМ 52х Затзипд .30 

Дисковод 2: 1.44МЬ 3.5' ЗОИѴ .10 

Корпус: МІОІТОѴУЕВ Е-5ТАК 88703 АТХ, 250ѵч .35 

Смерть тормозам. .. 


Материнская плата: ОРІ С562-ТС 

(РСР6А, І815ЕР, АТА100, Зоопсі, АТХ)..............77 

Процессор: ІпРеІ Сеіегоп 800МНт 

(128к 12 са$Н, 100 МНх, Ьох). 

ОЗУ: 256МЬ бпз ЗОНАМ 256 МЬ 

(РС-133) Нуипсіаі ....... 

ПЗУ: 20 ОВ ІВМ ІС35Ю20АѴЕК07 7200грт..90 

Видеоплата: 32МЬ 

АОР 5ІСМА СуЬег5500 ОеРогсе2 МХ".65 

Дисковод 1: СР-РОМ 52х 1.0 "852хВ".. 

Дисковод 2: 1.44МЬ 3.5" ЗОИУ . 

Корпус: МІОІТОѴѴЕК Е-5ТАН 88703 АТХ, 250*.35 



// 


Категория до 1000$ 



Материнская плата: СНАШЕСН 7100 
(АМ0761, АТХ, 200К РІММ, ЗоипсІ, 1ЮМА100)... 


Процессор: АМО АТНЮИ 1000 МНх' ТНипсІегЫгсІ' 
(266МНх, ЗоскеР А)... 


Вентилятор: ТНегтаІРаке "Ѵоісапо II" 0110462-7 .8 

ОЗУ: 256МЬ ООН ЗОНАМ НУЦНОАІ 
(РС2100,266МНх,С12.5) 


ПЗУ: 30, 7 СВ ІВМ ОТІЛ-307030 АТА100 7200грт.107 

Видеоплата: ИОИАМЕ 64МЬ АОР СеРогсе2 Ті ТѴ-Оцр .108 

Дисковод 1: СО-НѴѴ 8хѴѴ/8хРѴѴ/32хР ТЕАС ѴѴ-58Е" .83 

Дисковод 2:1.44МЬ 3.5” ЗОИУ. 


Корпус 

ГгЯЯІ 


: МІРРІ.ЕТОѴѴЕК ІѴУ-5506 АТХ, 250ѵ*.. .58 


На процессоре ІпІеІ 


Наименование 


СНАШЕСН СТ-9ВМ <5оскеР478,1845, 

АТА100, АОР, АиЗіо, АТХ>. 

Процессор: СРІІ РепРшт-4 ЗоскеР 478 1400Е 256к 
(400МНс Ьиз) (ІпР РОД). 


Вентилятор: ТНегтаІРаке Ѵоісапо Р4 (А1119).12 

ОЗУ: 256МЬ бпз ЗОНАМ 256 МЬ (РС-133) Нуипсіаі... 


ПЗУ: 30,7 ОВ ІВМ ОТІЛ-307030 АТА100 7200грш.107 

Видеоплата: ИОИАМЕ 64МЬ АОР ОеРогсе2 Ті ТѴ-ОиР... 

Дисковод 1: СО-НѴѴ 8хѴѴ/8хНѴѴ/32хК ТЕАС "ѴѴ-58Е ..... 

Дисковод 2: 1.44МЬ 3.5' ЗОИУ... 

Корпус: МІРРІЕТОѴѴЕВІѴѴ-5 


'Тебя я видел во сне...' 


Категория больше 1000$ 


На процессоре АМО 


Материнская плата: А5ІЙА7Ш66($оскеРА,АМ0761,АТА100,5оопфАТХ)...140 

Процессор: АМО АТНЮИ ХР 1800+ (266МНх, ЗоскеР А).214 

Вентилятор: ТНегтаІРаке Міпі Соррег ОгЬ 0110462-9...14.5 

ОЗУ: 512МЬ (2x256) ООН ЗОНАМ НѴІІЫ0АІ (РС2100,266МНх,С12.5).106 

ПЗУ: 61.5 ОВ ІВМ ІС35Ю60АѴЕИ07-0" (АТА 100 7200грт).144 

Видеоплата:64 МЬ АОР А51І5 

Ѵ8200 ТІ500 РЕШХЕ ОЕРОРСЕ 3 РОК ТѴ іп/оиР .394 

Дисковод 1: СО-НѴѴ Теас 24х/ 10х/ 40х С0-ѴѴ524Е ЮЕ.126 

Дисковод 2: РѴР КОМ 16(40)х РІОНЕЕК ОѴО- 10552".83 

Дисковод 3: 1.44МЬ 3.5 ЗОМѴ..ЛЯ*!Г. .10 

Корпус: МІОІТОѴѴЕК АЗІЮ ЕК-320ѴѴ АТХ, ЗООѵг .148 

Зв5лщв^сарта^АСгеЛіѵе5ВАЦМОѴРЫтит5^ХРОНеРаіІІ0^^251 


На процессоре ІпІеІ 

Наименование 


: АВІТТН7-КАША6Р (І850, АТХ, 4КІММ, Зоипіі, 1ЮМА100) .. 160 

Процессор: РепНипѵ42000Е(256к 12 сазЬ,400МНіЬи5,ВОХ,5схкеР423) .455 

ОЗУ: 5АМ51ШО 2хКІММ 256МЬ НОРАМ 5ЕС (РС800,400МНх)....176 

ПЗУ: 61.5 ОВ ІВМ ІС35Ю20 (АТА 100 7200грт).144 

Видеоплата: 64 МЬ АОР АЗІИ 

Ѵ8200 ТІ500 ОЕШХЕ ОЕРОРСЕ 3 ООН ТѴ Іп/оиР .394 

Дисковод 1: СО-НѴѴ Теас 24х/ 10х/40х СР-ѴѴ524Е ЮЕ.126 

Дисковод 2: 0Ѵ0 НОМ 16(40)х РІОИЕЕК "0Ѵ0-10552 .83 

Дисковод 3: 1.44МЬ 3.5" ЗОНУ. 


Корпус: МІОІТОѴѴЕН А5У5 РК-600 АТХ 2. 


Звуковая карта: З.В.СгеаРіѵе ЗВ АІІОІСУ 
РІаРіпит 5.1 еХРСІ НеРаіІ КІР. 

ЕЗЮНННВИНВІНННІ 
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проще, чем подковать блоху на все шесть ко¬ 
пыт. Никто, конечно, не сомневается, что 'мо¬ 
жет собственных Платонов...'. Но не каждый 
издатель согласится финансировать Платонов 
в течение двух или трех лет, пока те будут сочи¬ 
нять движок, а на одной лишь манной каше 
мыслью в небо не вознесешься. 

Однако законы эволюции еще никто не отме¬ 
нял. Рано или поздно это должно было случиться, 
и это случилось. Подошел час, когда наши разра¬ 
ботчики созрели. Судьбе было угодно назначить 
первопроходцами ребят из компании 'Бурут'. Ав¬ 
торы непримечательного ролевика 'Златого- 


рье — сделанного, замечу, в полном соответст¬ 
вии с негласными канонами российского игрост- 
роя — решили произвести на свет 30 Асйоп. 
Не люблю выступать в роли оракула, но, в отли¬ 
чие от 'Златогорья', Кгеесі выглядит проектом ми¬ 
рового уровня. Экзальтированные западные 
журналисты даже пытались сравнивать игру с гря¬ 
дущим Ооот III. Смело, ничего не скажешь — но, 
с другой стороны, что-то же навело наших забу¬ 
горных коллег на таки е мысли. Да и меня, при¬ 
знаться, наводит — стоит бросить взгляд на 
скриншоты, как пробуждается нешуточный инте¬ 
рес к проекту. Он заставляет бороздить Интер¬ 


нет в поисках информации, читать англоязычные 
интервью и организовывать свои собственные. 
А как иначе прознать то, чего 'бурутовцы' не вы¬ 
дали буржуином? Только пообщавшись с разра¬ 
ботчиками но великом и могучем. 

Итак, с моим неуемным любопытством пы¬ 
тались совладать: Владимир Николаев (руко¬ 
водитель проекта, сценарий), Алексей Власов 
(главный дизайнер), Дмитрий Андреев (про¬ 
граммирование движка) и Дмитрий Рекман 
(программирование мультиплеера, АІ), за что 
им всем большое спасибо. И отдельную благо¬ 
дарность хочется выразить Наталье Тихоновой 
('Руссобит-М'), оказавшей неоценимую по¬ 
мощь в налаживании контакта с 'Бурутом*. 

'Игромания' (ИМ): Почему вдруг после вы - 











чало до конца, сметая всех и вся, чувствуя лишь 
мышь в трясущейся от ярости руке. А 
пройти всю зону на одном дыхании, а если эта 
а — огромный мир с уникальными флорой 
и фауной, то нетрудно мысленно переселиться 
т неизведанный мир; и, возможно, тогда 
элементарное человеческое любопытство за¬ 
ставит вас поверить... Такие игры были, 
самое главное, — будут. Мы же постараемся, 
чтобы список этих игр пополнился. 

ИМ; А как будет в Кгееб? Есть ли в сюжете 
игры некая тайна, которую игроку предстоит 
раскрыть? 

Владимир Николаев; Конечно, тайна есть — 
правда, нашему герою придется разгадать ее 
поневоле. Не забывайте, что события игры 
разворачиваются в своего рода космической 
'черной дыре", откуда никто и никогда не воз¬ 
вращался. Многие годы эта задача казалась 
I неразрешимой представителям различных ци- 
. вилизаций. А нашему герою предстоит не толь- 
* ко выбраться оттуда, но и, быть может, уз¬ 
нать — как и для чего здесь образовалась зона 
аномалии... 

ИМ; Кто в ' Буруте' занимается сценарной 
частью — отдельный профессионал или вся ко¬ 
манда понемножку? 

Владимир Николаев: Над сценарием 
и геймплеем 'Крида' работают два человека: я 
и Алексей Лещев, страстный поклонник кибер¬ 
панка. Конечно, как и в любой креативной ко¬ 
манде, каждая мысль может быть высказана 
и с высокой долей вероятности реализована 
в проекте. Бывают случаи, когда мы прислуши¬ 
ваемся и воплощаем в жизнь идеи незадейст- 
вованных в проекте людей — наших друзей 
и знакомых. 

ИМ: Какие экшены и почему вам нравятся? 
Есть ли у Кгееб идейные прародители — игры, 
на которые вам хотелось бы ориентироваться? 

Дмитрий 'АпсІ' Андреев: Из приключенчес¬ 
ких экшенов мне и по сей день очень нравится 
ОиІсазІ — за великолепную софтверную гра¬ 
фику, которую сейчас можно реализовать 
э графических ускорителях 
поколения, и невероятно захватывающий сю- 
ѵ жет. Из классических: в плане геймплея — НаІ?- 
Ше, а в плане графики — Оиаке III Агепа. 

Алексей Власов: Вряд ли я могу говорить 
о приверженности к одному конкретному эк- 
шену. Так или иначе, во многих играх я вижу как 
положительные, так и отрицательные стороны. 

В последнее время я подхожу к любому эк- 
іену с критической стороны — чтобы 
чть в 'Криде" лучшие наработки, замеченные 
в проектах последнего времени. 

А в общем, все зависит от настроения. Если 
ты пришел уставший с работы — это, конечно 
же, Оиаке. Ничто не сможет заменить пробеж¬ 
ку по уровню с ракетницей, облачка крови на 


здесь двигаешься, отвечаешь на выстрелы про¬ 
тивника, продуманность и дизайн уровней, их 
'сбалансированность'. 'Простота общения", 
если можно так выразиться, делает эту игру 
просто потрясающей для отдыха. 

С другой стороны, если хочется поиграть во 
что-нибудь 'интересное' — то запускаешь 
НаІ(-Іі(е или 5іЫ Захватывающий сюжет, инте¬ 
ресные решения в дизайне уровней, неотпус¬ 
кающее чувство страха перед 'монстром из-за 
угла'. Порой действительно начинаешь боять¬ 
ся, что тебя могут убить. . , 

ИМ: Мне приходилось слышать, что запад¬ 
ные обозреватели иногда проводит параллели 
между Кгееб и Ооот III. Как вы относитесь к по¬ 
добному сравнению? 

Дмитрий 'АпсІ' Андреев: О том, насколько 
точно это сравнение — судить сейчас доста¬ 
точно тяжело. Ведь финальную спецификацию 
движка Ооот III ісі не представили, поэтому 
сравнивать можно лишь по рабочим скрин¬ 


шотам и трейлерам. Да, известны некоторые 
сходные особенности движков 'Крида' (X- і 
Т епе) епдіпе) и Ооот III, но их реализация мо¬ 
жет быть совершенно разной, и от того, какой 
она будет, зависит очень многое. Одно мож¬ 
но сказать точно: выпускать продукт, который 
потенциально уступает разрабатывающимся 
в данное время проектам, — бессмысленно. 
Поэтому мы делаем все возможное, чтобы 
сравнять и увеличить этот разрыв (если он * 
есть) в свою пользу. 

ИМ: Как именно надо будет играть в Ктеѳб? 
Еежим-стреляем-открываем двери-снова стре¬ 
ляем — и так до конца игры? Или вы не ад( 
классического геймплея 30 Асііоп и планируете 
реализовать в игре несколько необычных ходов? 

Дмитрий 'КС1' Рекман: Мы стараемся сде¬ 
лать КгеесІ интересным и по-настоящему при- < 
влекательным для широкого круга игроков — 
поэтому предполагается наличие некоторых 
элементов, не присущих "классическим" играм 
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пугающей. Каждое создание, которое вы по-4 
встречаете на пути, надолго оставит след в ва¬ 
шей памяти и отразится но здоровье. Завалив 
очередного противника, оставшись с несколь¬ 
кими единицами жизни и брони, вы будете 
с опаской ожидать следующей встречи. Хотя 
мы планируем и групповые миссии, где главный 
герой действует совместно со своими союзни¬ 
ками — такие миссии будут более зрелищными, 
в них будет больше опасных, хаотичных, не¬ 
предсказуемых моментов. 

Расписать действие каждого противника 
в зависимости оттого, какие действия предпри¬ 
мет игрок, в рамках этого рассказа невозмож¬ 
но. Скажу лишь, что сейчас мы работаем над 
тем, чтобы монстры умели сражаться не только 
поодиночке, но и слаженными группами. 

ИМ: Чем вооружен игрок? К чему вы боль¬ 
ше стремитесь в создании оружия — к балансу 
или зрелищности? 

Алексей Власов: Оружие будет не просто 
разнообразным, а очень разнообразным. Од- 1 
них только гранат три вида — что немало для 
30 экшена. Причем каждый вид будет отли¬ 
чаться от других по действию на противника. 

Мощные возможности движка Х-Тепб поз¬ 
воляют реализовывать практически любые ди¬ 
зайн-решения, разные интересные идеи. Пред¬ 
ставьте себе оружие с потрясающей высоко- 
детализированной текстурой 1024x1024, 
на поверхности которого играют блики от не¬ 
скольких источников света. Количества полиго¬ 
нов, которое вытягивает Х-Тепб, хватает на 
отображение практически всех круглых эле¬ 
ментов, выступов, трубок, люков и отверстий. 
Добавьте к этому Ьігтр тарріпд и четкие про¬ 
екционные текстуры. 

В игре присутствуют не только стандартные 
наборы оружия у вас и у монстров, но и специ¬ 
фические повреждающие агенты. Например, 
облачка тумана, которые свободно переме¬ 
щаются в пространстве, — вы касаетесь такого 
облачка, и оно разрывается снопом огня, ко¬ 
торый начинает выжигать все вокруг. 

Или, скажем, пушка, отдаленно напомина¬ 
ющая катапульту — если точнее, ручную ката¬ 
пульту. Хотя описать это сложно, лучше один 
раз увидеть. А если вы решили заняться тоталь¬ 
ным уничтожением всей живности на уровне, 
то два массивных ствола с компенсаторами, 
прицельная рамка и система интеллектуально- 


жанра зЬооІ'ет аІІ. Мы не хотим превращать 
игру в какой-нибудь квест — и, конечно же, 
кровавая резня ни в чем не повинных монстров 
останется основным занятием игрока, но для 
выполнения ряда заданий может потребовать¬ 
ся наличие извилин под шлемофоном. О кон¬ 
кретных деталях говорить пока рано, так что 
лучше пусть это останется сюрпризом для иг¬ 
рающего. Можно лишь сказать, что мы старая 
емся предусмотреть интересное развитие иг- | 
ровой ситуации при любом поведении игрока, 
тем самым давая ему возможность пройти этап 
(очистить уровень, освободить корабль и так 
далее) не только с помощью полной аннигиля¬ 
ции всех, кто встретится ему на пути. Неожи¬ 
данности будут подстерегать игрока даже в по¬ 
ведении компьютерных оппонентов — над этим 
ведется отдельная работа. 

ИМ: В предыстории сказано, что действие 
игры будет протекать в одном из опаснейших 
секторов космоса, на кладбище звездолетов. 
А как выглядят уровни? Эю будут в основном 
отсеки и коридоры заброшенных кораблей? 
Если да — то расскажите, что это за корабли, 
каким расам они принадлежали? Будут ли дру¬ 
гие уровни — например, поверхность планеты, 
астероида? 

Алексей Власов: Уровни представляют со¬ 
бой не просто абстрактные звездолеты, а ко¬ 
рабли различных рас. Эта идея открывает бо¬ 
гатейшие возможности для реализации различ¬ 
ных принципов построения пространства, поз¬ 
воляя отойти от традиционной формулы пост¬ 
роения уровней — 'коридор-комната-кори- 
дор...'. Здесь не будет привычного 'горизон¬ 
тального" движения. Возможности движка X- 
ТепсІ позволяют оторваться от привычных пред¬ 
ставлений о том, какими должны быть уровни 
и как игрок должен по ним перемещаться. 

Вообразите громадное мрачное поме¬ 
щение с множеством тоннелей, стены кото¬ 
рого скрываются где-то в слоистом тумане. 
Вы осматриваетесь... и не видите привычных 
пола и потолка! Сознание начинает запол¬ 
нять паника... И тут на вас прыгает какая-то 
хищная тварь — но вы вовремя скрываетесь 
в одном из тоннелей. Его стены искажаются, 
пульсируют, будто внутренности живого ор¬ 
ганизма. Вам хочется вырваться наружу — 
и вот наконец это удается, но... Теперь стены 
) и потолок как будто поменялись местами. 


и разум уже отказывается верить в реаль¬ 
ность происходящего... 

Или, скажем, такой момент. Вы обнаружили 
заполненный водой проход. Прыгнув в воду, вы 
подныриваете под заклинившую дверь. Через 
некоторое время всплываете и видите, как со¬ 
оружение, из которого вы только что выбра¬ 
лись, взлетает на воздух от чудовищного взры¬ 
ва! Но надо идти дальше — сквозь сверкание 
гейзеров, черный дым и удушающие испаре¬ 
ния, через лужицы блестящей ртути и гигант¬ 
ские озера радиоактивной воды. 

ИМ: С кем сражается игрок? Он только ве¬ 
дет битву за выживание — или же преследует 
другую цель, скажем, спасение человечества?;) 

Владимир Николаев: Цели сюжета меняются 
несколько раз по ходу действия. Скажем так: все 
начинается с банального спасения небольшого 
транспортного судна 'Асперо' и его экипажа... 

ИМ: Битвы с монстрами в Кгѳѳб — это не¬ 
прерывная ' мясорубка', как в Ооот или 
Бегіоиз Зат, или в основном дуэли с умными 
врагами — как в ІІпгѳаІ? Расскажите, пожалуй¬ 
ста, про АІ компьютерных противников — как 
они будут действовать против игрока? 

Владимир Николаев: 'Крид' — это не бес¬ 
прерывная мясорубка. Напротив, вся атмо¬ 
сфера игры — звуковое сопровождение, ди¬ 
зайн уровней, игра света и тени — должна быть 


Отблеск огня из пушки стреляющего 
парня падает на пол. А вокруг него - 
если разглядите - стоит кольцо дыме 
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го наведения по схеме 'свой-чужой' — это ору- 
1 жие для вас. Так что зрелищность будет. Ну 
а баланс — он вообще на первом месте. Ду¬ 
маю, нам удастся создать хорошо сбаланси¬ 
рованный арсенал. 

ИМ: Расскажите немного о движке игры — 
если можно, в понятных простому игроку тер¬ 
минах. Ходят слухи, что графика в КгеесІ — не¬ 
что невообразимое, да и скриншоты смотрятся 
просто великолепно. Сколько лет ушло (и еще 
уйдет?) на создание движка и много ли человек 
над ним работало? Есть ли в нем какие-то но¬ 
ваторские решения, абсолютные ноу-хау? Ка¬ 
кими будут системные требования? 

Дмитрий 'Апб' Андреев: Х-ТепсІ изначально 
задумывался как некое программное ядро, 
предоставляющее разработчику базовый на¬ 
бор средств для работы с трехмерной графи¬ 
кой, создания интерактивных 30-миров и спец¬ 
эффектов. Имея в распоряжении гибкий интер¬ 
фейс для работы с графическими ускорителя¬ 
ми, мы можем добиться как максимальной сов¬ 
местимости, так и максимальной скорости. 
Возможности Х-ТепсІ можно постоянно расши¬ 
рять, благодаря чему с его помощью были реа¬ 
лизованы многие графические прибамбасы. 


или через Интернет. Вряд ли имеет смысл идти 
вразрез с установившимися стереотипами. 
Да, мы намереваемся сделать КгеесІ в том 
числе и сетевой игрой — естественно, с под¬ 
держкой популярных режимов вроде 
ОеаіЬтаісЬ и Саріоге (Ье РІад. Конечно, кар¬ 
ты для многопользовательской игры будут су¬ 
щественно отличаться от уровней для сингла, 
причем в сторону упрощения. В этом плане 
КгеесІ, как мы надеемся, оправдает ожидания 
фанатов сетевых битв. 

ИМ: Вы определяете Кгееб преимуществен¬ 
но как сингл-игру или же как мультиплеерную? 
На какую из этих двух частей, по-вашему, игро¬ 
ки больше обратят внимание? 

Владимир Николаев: При разработке 
Кгееб мы уделяем равное внимание как синглу, 
так и мультиплееру. На наш взгляд, это две не¬ 
отъемлемые части полноценного 30 экшена. 
Безусловно, качественная реализация обоих 
режимов потребует больших ресурсов. Мы мо¬ 
жем здорово сократить себе работу, отказав¬ 
шись от полномасштабной проработки одного 
из них, но мы в этом не заинтересованы... В об¬ 
щем, режимы одиночной игры и мультиплеера 
будут радикально отличаться друг от друга. 

Говорить о том, какой из режимов будет ин¬ 
тереснее, наверное, нельзя, потому что каж¬ 
дый из них по-своему уникален и притягателен 
для разных игроков. Ведь кто-то больше любит 
рубиться в 'мясо', пусть даже с ботами, а кого- 
то силком не оттащишь от хорошего сингла. 

ИМ: Что бы вам самим хотелось еще расска¬ 
зать про игру? Какое будущее вы пророчите 
Кгееб? Кто будет вашим издателем на Западе? 

Владимир Николаев: Мы ничего не хотим 
пророчить 'Криду' — мы просто хотим сделать 
хорошую и качественную игру, которая смо¬ 
жет на равных конкурировать с ведущими за¬ 
падными аналогами. Вопросами издания за ( 
рубежом занимается наш российский партнер 
и издатель, компания 'Руссобит-М'. Уже есть 
ряд предложений по 'Криду' от ведущих миро¬ 
вых паблишеров, но договор будет подписан 
позже, после выпуска технологической альфа- 
версии "Крида', релиз которой назначен на 
первую половину декабря. ■ 


Особое место в ядре Х-Тепб отводится мо¬ 
делям освещения, построенным на основе воз¬ 
можностей современных видеокарт (30-уско- 
рителей). Наши модели освещения позволяют 
учесть многие из реальных физических параме¬ 
тров и свойств света. Свет играет огромную 
роль в жизни человека, поэтому освещению 
в Кгееб уделяется особое внимание. И в во¬ 
просах подобного рода от программистов 
требуется не только владение С(++), ОХ или 
ОСІ, но и знание особенностей работы зре¬ 
ния, слуха и нервной системы человека в це¬ 
лом. Заставить поверить игрока в реальность 
происходящего — задача не из легких. 

Точную дату рождения Х-Тепб епдіпе опре¬ 
делить невозможно — равно как и дату завер¬ 
шения работ над ним. У нас зачастую рожда¬ 
ются абсурдные на первый взгляд идеи, кото¬ 
рые, тем не менее, вскоре воплощаются в но- 
} вых 'фичах" Х-Тепб и даже дают ему преимуще¬ 


ства перед другими движками. Само собой, 
к релизу Кгееб Х-Тепб епдіпе будет приведен 
к некоему устойчивому состоянию. 

Сейчас над Х-Тепб работают три человека, 
что позволяет четко распределить работу по 
направлениям: 1) ядро/графика/спецэффекты, 
2) физические модели/система скриптов, 3) ис¬ 
кусственный интеллект/мультиплеер. 

Системные требования Кгееб предполагают¬ 
ся такими: РІІІ-800, 256МЬ и ѲеРогсеЗ в кочестве 
оптимального набора; РІІІ-500, 128МЬ и ускори¬ 
тель пятого поколения (ѲеРогсе2, Рабеоп 
7500) — в кочестве минимально необходимого. 

ИМ: Планируется ли мультиплеер? Если да, 
то какие режимы мультиплеерной игры будут 


Дмитрий Рекман: Как известно, значитель¬ 
ной частью своей популярности жанр 30 
Асііоп обязан именно мультиплеерному режи¬ 
му с возможностью командной игры в клубах 


Единственное место, где можно увидеть 
живого "кридовского" монстра, - это 
наш постер. А на скринах пока либо 
люди, либо вообще никого... 
















"Мы велики! Мы свободны! Мы достойны вос¬ 
хищении! Достойны восхищении, как ни один на¬ 
род в джунглвх! Мы все так говорит - значит, зто 
правда! - кричали байдар-нот." 

Киплинг "Кинта Джунглей” 

Листая журнал, входя в сетевую конферен¬ 
цию или на игровой сайт, всюду встречаю пе¬ 
чальные, недоуменные, а то и гневные тирады 
о том, что в сетевых играх не любят русских. 
Не то чтобы ненавидели... недолюбливают. 
И не уважают. Услышать подобные сетования, 
конечно же, можно в первую очередь от самих 
русских. Т.е. нас с вами. 

Дальше звучат высказывания о том, что 
с этим надо что-то делать. Например, собрать 
русский клан, самый крутой, и всем-всем пока¬ 
зать, кто в этой жизни хозяин и где обитает 
кузькина мать. 

К сожалению, русских в Сети действитель¬ 
но не любят. И даже имеют на это основания. 

Я не хочу сказать, будто мои соотечествен¬ 
ники чем-то хуже всего остального мира. Но, 
к сожалению, у нас успела сложиться опреде¬ 
ленная культура сетевого общения. И она пло¬ 
хо совместима с общепринятой. 

I. 

Зачем человек входит в сетевую игру, а не 
развлекается с компьютером в режиме ойііпе? 
Две причины: живое общение и возможность 
I сразиться против реального противника. 

У нас вторая причина имеет гораздо большее 
распространение. 

Разумеется, для того, чтобы поболтать, 
есть сЬаІ-серверы, есть 
джеры навроде ІСО, 
и вовсе ни к чему поль¬ 
зоваться дорогостоя¬ 
щей 11№та Опііпе или 
неудобным текстовым 
МІЮ. Поэтому в игре 
общаются либо те, ко¬ 
му хочется побыть в ро¬ 
ли, либо те, кто и 
мандной игры. 

У нас нередко даже опытней¬ 
шие 'зубры" сетевых игр совершенно серь¬ 
езно утверждают, будто отыгрыша роли в Се¬ 
ти... нет. Или даже так: 'ролевой 


отыгрыш вредит сути игры'. Суть, по их мне¬ 
нию, — это рост собственной крутости путем 
избиения монстров и накопления всевозмож¬ 
ных предметов и способностей. 

Понять эту точку зрения можно. В самом де¬ 
ле, сплошь и рядом авторы 'ролевой' игры за¬ 
ставляют новорожденного 'героя" трениро¬ 
ваться на зайчиках, кошечках, мальчиках и де¬ 
вочках, чтобы набрать драгоценный боевой 
опыт. Какой уж там после этого 'отыгрыш'! Но 
вовсе не все игры таковы. Напри¬ 
мер, в текстовом МІЮ по книге 
Джордана 'Колесо Времен’ н 
улице чаще всего можно 


шать не 'Где бы найти такой-то меч?', а что-ни¬ 
будь вроде "Правда ли, что в Амадиции появи¬ 
лись друзья Темного?'. 

Увы, авторам игры не всегда удается до¬ 
биться таких результатов. Говорят, Гэрриот 
в проекте ІІІІіта Опііпе стремился к тому же. 
У него получилось в меньшей степени. Но... 

Но там, где авторы предоставили хоть ма¬ 
лейшую возможность играть в ролевку, а не 
в монстрорубилку, всегда находятся игроки, 
которым именно эта возможность интересна. 
И чем лучше такие возможности — тем больше 
таких игроков. 

Разумеется, никто не ждет, что окружаю¬ 
щие будут устраивать целый театр. Игрокам, 
ищущим роли, от партнеров надо 
всего лишь, чтобы те не мешали 
этому. Носили не режущее глаз 
имя, не раздражали речью и так 
далее. Это ведь и впрямь не 
слишком сложно... 

Сетевые ролевки — целый 
мир. В них есть все — художники 
и бандиты, рыцари и воры. Увы, 
многие наши соотечественники 
почему-то ограничивают для себя 
>ти возможности. И впоследствии 
пытаются доказывать, что все ос¬ 
тальные действуют аналогичным обра¬ 
зом. Да нет... просто, что посеешь, то и по¬ 
жнешь. Круг общения игрок себе выбирает сам. 


Интересный вопрос. 
Откуда те, кто оби¬ 
дел наших игроков, 
узнали, что они — 
русские? У паладина 
в блистающих латах 
пятый пункт смотреть 
негде. Выходцам из СНГ 
клеймо 'русский' на лбу 
не ставят. Тогда — откуда? 
на своем веку поиграл во 
сетевых игр. От архаичных 
МІЮ'ов до Шіта Опііпе 
и ЕѵеЮііезі, от ѴСА РІапеІз до 
ЕѵегпідНі, не обошел вниманием 
и сервера игр 'классического ти¬ 
па" — РіаЫо, ЗіагстаЙ 
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далее. За это в 
лось немало игроков, кто с хорошей стороны 
кто — не очень. Но, странствуя бок о бок 
ким-нибудь ѴеІІап іЬе ОгиісІ 
степям, я очень редко знал, дух какой нацио 
нальности его оживляет. Разве чт 
гом привале заходил разговор ': 

Но если игрок русский — дело совсем дру 
гое. Почему-то наши игроки (конечно, 
но многие) считают своим долгом довести до 
сведения всего миро: пришел русский. 

Как вы думаете, на каком языке говорят 
в большинстве сетевых игр? Правильно, на ан¬ 
глийском. Будь ты испанец, немец или китаец — 
все равно язык в Сети один. Если ты точно зна¬ 
ешь, что имеешь дело с соотечественником, 
тогда в приватной беседе можно перейти и на 
родной язык, но — в приватной! 

А вот для русских не кажется зазорным го¬ 
лосить на родном языке на всю округу. В играх 
класса МЕЮ, например, есть команда 'крик¬ 
нуть': тогда сказанные слова услышат все, кто 
находится в игре. За все свои скитания я раза 
два или три слышал крик на непонятном мне 
языке. Зато на русском... в общем, вы поняли. 

Мне порой даже любопытно становилось: 
что, по мнению соотечественников, игра силь¬ 
но обогатится, если все подряд будут изъяс¬ 
няться на родном языке? Эксперимента ради 
попробовал среди таких крикунов заговорить 
на немецком. Выручил меня только заранее 
подготовленный свиток телепортации. 

То же самое и с именами. Да, наверное, 
для американца какой-нибудь Рогозепок зву¬ 
чит достаточно экзотично, чтобы соответство¬ 
вать фэнтези-миру. А может, и нет. Но для сво¬ 
их, знающих язык, как правило, ничего прият- 


г. Так ч 

о бы то ни стало поведать 
принадлежности, 

назло и своим, и чужим? 

Но Рогозепок — это, так сказать, еще цве¬ 
точки. Самые продвинутые эстеты берут рус¬ 
ское слово и записывают его не в транслите¬ 
рации, а латинскими буквами, похожими на 
русские. Да еще, как правило, большими 
(в прописных буквах сходства между алфави¬ 
тами, как известно, больше, чем в строч¬ 
ных), а то и смесью больших и малень¬ 
ких. Например, так:' МІІТЬКА '. И не за¬ 
думываются ни на миг, каково этого 
'Мутбку" воспринимать чужестранцам. 
Наоборот — считают поводом для 
достиі Самовыразились! 

Далеко не в каждой игре 
испанский клан, хотя игроков из Ис¬ 
пании и Латинской Америки 
прух пруди. А заповедные 
края, где нет русских кла¬ 
нов, сохранились 
что в самых сложных 
дорогих играх. Что, испан¬ 
цы или аргентинцы лишены 
патриотизма? Спросите об 
этом футбольных судей. 

Просто они хорошо понимают: 
в игровом мире нет ни испанцев, 
ни русских, ни американцев. Есть эль¬ 
фы, гномы и прочие протоссы. 

Да — не все игроки играют в ролевую 
игру, многие просто режут 


монстров. Но ведь зачем-то дизайнеры стара¬ 
ются расписывать игровой мир, и кому-то это 
нужно! Так зачем же ломиться в игру в грязных 
сапогах, если соблюдать условности совсем 
несложно? 

III. 

Кое-кто считает, что наших сограждан 
в Сети воспринимают как нечто новое и ред¬ 
кое. Помилуйте! В Агсііс МЕЮ игроков с 
света тошнило от нас еще в те седые времена, 
когда графическая онлайновая игра относи¬ 
лась к разряду научной фантастики. Какими 
были наиболее заметные русские игроки тог¬ 
да — такие они и сейчас. 

Повторюсь: наиболее заметные. В Сети 
хватает уважаемых игроков из России и сопре¬ 
дельных стран. Только вот в русские кланы они 
обычно не объединяются. 

Ну, а обиженные косыми взглядами рус¬ 
ские, между тем, стараются поправить де¬ 
ло. А лекарство у них всегда одно: собрать¬ 
ся всем вместе и ка-ак показать этим бур¬ 
жуйским гадам! 

Собраться вместе у них получается. И дис¬ 
локация кузькиной матери очень быстро пере¬ 
стает быть для окружающих тайной. Вот только 
с уважением уже, увы, не получается. Их опа¬ 
саются. Примерно как бешеной собаки или 
пьяницы за рулем. 

'Крутизной' почему-то никто не восхищает¬ 
ся. Не в последнюю очередь — из-за того, что 
ею русский игрок непрерывно хвастается. 
А еще — потому, что для доказательства своей 
силы наши герои то и дело прибегают к 'не¬ 
спортивным' приемам. Да, на это у русских мо¬ 
нополии нет, но, опять-таки, от наших этого по¬ 
стоянно ожидают. В силу горького опыта. 

Война кланов — дело вполне достойное, 
многим в Сети интересное. Однако воевать 
лучше красиво. Ведь не корову проигрываете. 

Среди наших игроков одно время была 
очень популярна фраза из Роджера 
Желязны: 'Это не Олимпийски 
игры'. В смысле — для победы 
все средства хороши. Так 


вот фра- ---.- 

зу-то стоило бы, мне кажется, вывер¬ 
нуть наизнанку. Игра — не война, здесь можно 
себе позволить некоторую спортивность... 

Честность и стиль в игре, как и в жизни, оку¬ 
паются. Вот этим самым уважением. За воен¬ 
ную хитрость, интересную ловушку и так далее 
вас никто не осудит. А вот 'неспортивное по¬ 
ведение' лишит вас уважения, даже если вы 
окажетесь сильнее всех на свете... 

В стратегической онлайновой игре 
ЕѵегпідЬі (ѳѵетідЫ.ѵгІ .сот) во время партии 
каждый игрок волен оценить своих партнеров 
и противников, написав о них несколько стро¬ 
чек. Теперь там очень хорошо видно, насколь¬ 
ко невыгодны обман и коварство. Хитрому иг¬ 
року никто не запретит предать союзников, на¬ 
нести удар в последний момент, отказаться по¬ 
мочь. Но после серии отзывов 'Не верьте ему, 
он нарушает договоры' в новой партии пер¬ 
вое, что делают соседи, — объединяются про¬ 
тив нашего умника, и живет он ходов десять... 

IV. 

Рецепт 'как перестать быть парией' несло¬ 
жен. Хотя и требует некоторых усилий. 

Для начала — выучить, черт возьми, англий¬ 
ский. Необязательно на уровне выпускника 
Итонского колледжа, хотя бы просто уметь свя¬ 
зать на нем пару фраз грамотно. Вы пришли 
в Мировую Сеть — так потрудитесь говорить 
на том же языке, что и остальные! 

Запомнить, — как бы это ни было удивитель¬ 
но, — что до вашей национальности никому 
нет дела. Не рассказывать о ней всем и каждо¬ 
му. Не позволять себе реплик на родном языке, 
которые может услышать хоть кто-нибудь, кро¬ 
ме ваших хороших знакомых из России. Не ста¬ 
раться собирать компанию из соотечественни¬ 
ков. И ни под каким видом не вступать в рус- 

И, наконец, соблюдать приличия. Следо¬ 
вать тому, что называют 'британским спор¬ 
тивным духом'. В ролевке стараться гово¬ 
рить от лица персонажа, но не раздра¬ 
жать окружающих потоком словоблудия. 
Не хвалиться напропалую своей 'крутиз¬ 
ной'. В общем — делать так, чтобы окру¬ 
жающим играть с вами было приятно. 
Если этот подход приобретет хоть ка¬ 
кую-нибудь популярность — глядишь, 
окружающие перестанут считать, 
я только третий день как слез- 


в Спарту 
прибыло не¬ 
сколько бо- 
юношей 
Клазомена. 
Они вели себя вызыва- 
сгарались всем по- 
ое презрение к ме- 
обычаям. Эфоры тогда 
издали указ: 

'Клазоменцам разрешается 
вести себя неприлично.' 

Им — хватило. А нам? ■ 
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В каждом представителе сильной половины 
человечества с древнейших времен живет дух 
ны. Именно он заставляет нас в детстве иг¬ 
рать в «войнушку» во дворе и в солдатики до- 
з. Повзрослев, мы выражаем свое стремле- 
іе по-разному: кто-то идет служить в армию, 
кто-то увлекается военной историей, а кто-то 
играет в стратегические игры на компьютере. 
Іо всех нас объединяет одно — нам необходи- 
іО командовать, воевать, побеждать... 

О психологической стороне этого явления я 
говорить не буду, оставим это психологам. Да- 
вайте-ка лучше поговорим о стратегиях. Стра¬ 
тегические игры, или, как их еще называют, 
ѵѵагдатез (военные игры), ведут свою родо¬ 
словную от настольных стратегических игр. 
Впервые военно-штабные игры, целью которых 
было не развлечение, а подготовка офицер¬ 
ского состава, появляются в начале XIX века 
в Пруссии. По повелению Николая I правила 
для таких игр были переведены и изданы на 
русском языке. Вначале играли только солда¬ 
тиками, которые расставлялись на полу в спе¬ 
циально отведенном для игр помещении. Впос¬ 
ледствии стали разыгрывать не только сраже¬ 
но и кампании — появились правила для 
моделирования стратегического маневриро- 
зния за пределами собственно поля боя, ста- 
и учитывать снабжение войск, доходило до 
крайностей — нужно было считать количество 
опасных подков для конского состава армии. 

Такая продуманность сохранилась спустя 
ека. Военные стратегические игры всегда точ¬ 
но моделируют военную ситуацию, боевые воз¬ 
можности войск и командиров. Игра «Гарпун», 
моделирующая столкновение военных флотов 
США и СССР, была даже принята в качестве 
учебного пособия в военно-морских учебных 
заведениях Соединенных Штатов, хотя специ- 
ю для этого не разрабатывалась. Прежде 
чем приступить к созданию стратегической иг¬ 


ры, разработчик должен прочитать много спе¬ 
циальной литературы и быть специалистом 
в этой области. К примеру, мне приходилось ви¬ 
деть игры, список литературы к которым пере¬ 
валивал за сотню названий и мог бы соперни¬ 
чать с научным трудом. Джеймс Ф. Данниган, 
начинавший разработчиком военных настоль¬ 
ных игр в начале 70-х годов в американской 
фирме 5РІ, впоследствии был приглашен в Пен¬ 
тагон в качестве военного аналитика. 

Но вернемся в компьютерные будни. Пер¬ 
вые стратегии на компьютерах появились ещ? 
в 70-х годах, когда графики в играх не было 
и в помине. Игры были походовые и шли в текс¬ 
товом режиме или с псевдографикой, отобра¬ 
жаемой в А5СІІ-коде. С течением лет графика 
постепенно вытесняла текст, и вскоре начали 
появляться игры, в которых юнит изображался 
не строкой текста, а цветным квадратиком 
с очень условным рисунком. Опять же, посте¬ 
пенно, с усовершенствованием игровых ком¬ 
пьютеров стали появляться все более и более 
совершенные графически стратегические игры. 
Начиная с 1992 года, в этом жанре произошел 
взрыв. Вышла Оцпе 2. В стратегические игры 
начали вкладывать миллионы долларов. Все 
больше и больше компаний стали обращать 
свое пристальное внимание стратегиям, что 
было жанру только на пользу. Эволюция пошла 
полным ходом... Со временем когда-то моно¬ 
литный жанр распался на несколько поджан¬ 
ров, и у каждого из них сформировалась своя 
многомиллионная армия поклонников. Давайте 
рассмотрим каждую веточку могучего стра¬ 
тегического дерева в отдельности. 

Походовая стратегия (Ііігп- 
Ьа$еб зігаіеду, рцге 
ѵ/агдате, «чистая» 
гия). Суть состоит в том, 
ходы противоборствую¬ 
щих сторон делаются по¬ 


очередно. Примеры: серии Рапгег СепѳгоІ 
и Нѳгоез о( МідЬ* апб Мадіс. 

Стратегия в реальном времени (геакіп 
5(га(еду, КТ$, динамическая стратегия). КТ$ — 
это стратегия, где ходы противниками делают¬ 
ся одновременно без ограничений на даль¬ 
ность и время передвижения. Этот поджанр, 
в свою очередь, делится еще на два. «Класси¬ 
ческие» геаНіте стратегии: здесь вам прихо¬ 
дится управлять вашим «тылом» или «базой», 
вести упрощенную модель хозяйства. За при¬ 
мерами далеко ходить не надо, достаточно 
вспомнить ЗіагсгаЙ или Оцпе 2. «Чисто» страте¬ 
гические игры в реальном времени (рцге геаі- 
*іте, ѵгагдатѳ, геаі-ііте Іасіісз, геаі-ііте сот- 
Ьаі зітцІаИоп, Іасііс здиасі сотЬаі). Здесь нет 
баз, а боевые действия имитируют настоящие. 
То есть подкрепления не вылезают из бараков, 
а даются командованием. Патриотичный орк 
не рубится до последнего вздоха, а может ти 
отступить перед подавляющими силами врага. 
Да и стратегия состоит не в том, чтобы вог 
щей толпой наехать на такую же вопящую тс 
пу. Значение приобретают маневры и испо/ 
зование слабых мест противника. Примеры: 
серии СІозе СотЬа*, «Противостояние». 

ЗітцІІапеоиз Іигп-ЬазесІ зігаіеду — в этой 
«ветви» используются одновременно два режи¬ 
ма: походовый и реального времени. Все игро¬ 
ки выполняют свой ход одновременно, но дей¬ 
ствия юнитов могут быть ограничены временем 
и/или же действуют асііоп роіпіз (АР), которые 
тратятся на совершение любого действия. 
Примеры игр этого поджанра: МАХ (который 
является основоположником), Х-СОМ: 
Аросаіурзе, .ЬддесІ АІІІапсе II. 

И последний, четвертый поджанр — 
Соб зіт (досі дате). Он нахо- 
на пересечении с другим жа- 
— управленческими играми 
(или цивилоподобными, 
еще иногда называют). Поджанр 
был основан в 1989 год 
компания ВцІКгод выпустила игру 
под названием Рорціоцз. Однако 
ізвестность этому направлению 
принесла совсем другая игра ■ 

II от Місгоргозе В играх эт< 
поджанра вам необходимо управлять 
городом, народом или целой гал< 

То есть, как видите, игра уже больше отвечает 
понятию «стратегия», нежели все предыдущие 
направления, где вам приходилось возиться 
в основном на тактическом уровне. 


Вначале было слово... 

И слово это было \А/е$1\ѵоосІ. Давайте пого¬ 
ворим, как же зародился один из самых инте¬ 
ресных поджанров* стратегических игр — 
«классические» геаМіте стратегии. 










ТЕРРИТОРИЯ РАЗЛОМА 




Как вы думаете, какая игра стала осново¬ 
положником этого поджанра? «Квейк»? Моло- 
>й человек, будьте любезны отстрейфиться из 
аудитории. Первая «Дюна»? Вы, видимо, тоже 
попали не по адресу — первая «Дюна» относи- 
:ь к жанру асіѵепЮге, но никак не стратегий. 
Вторая «Дюна»? Садитесь, два. Ну ладно, рас¬ 
крывайте конспекты и рты и слушайте. 

История реалтайм-стротегий начиналась 
давно, когда вода была мокрее, небо голубее, 
а девушки — прекрасней. Был еще жив СССР, 
а мороженое продавалось по смехотворно низ- 
і ценам. В общем, на дворе стояла середина 
восьмидесятых, год 85-ый. Имен- 
о тогда были выпущены две игры, 

ЫеФѳг Еаг*Ь и $цп Тш'з АпсіепІ Ат» о? 

ѴѴаг. Впервые в них было реализовано 
попытка перевести ход игры на рельсы 
реального времени. Получалось, конечно, 
отвротительно, потому что опыта у разра- 
отчиков не было, но сам факт!.. 

Прогнозируемого увеличения продаж 
ия попытка не дола, и о реалтайме зобыли 
елых семь лет. Такая ситуация длилась вплоть 
о 1992 годо, когда компания ѴѴе$(ѵѵоос! выпус¬ 
тила свой шедевр. Вот теперь могут сказать свое 
веское слово те, кто так долго тянул руки. Верно, 
Эипе 2. Ее создатель, Брэд Сперри, вспоминает, 
он в течение года экспериментировал с ин¬ 
терфейсом и отдельными детолями игры. Перио¬ 
дически получалась полная чепуха, но Сперри 
не сдавался. И не зря, как оказалось... 

Танк под названием КТ$, скрипя гусеница- 
іи, начал потихоньку набирать скорость. 
В 1994 году компания ВІІггагсІ, воодушевлен- 
я небывалым успехом своих конкурентов, 
выпускает снаряд Ѵ'/агсгаЛ: Огсз & Нцтапз. 
На смену орнитоптерам пришли педальные 
вертолеты, а катапульты заменили соник-тан- 
л. Теперь на главный план стали выходить ру¬ 
копашные схватки, хотя и стреляющие войска 
о-прежнему много значили на поле боя. Од¬ 
нако строения в этой игре у обоих противников 
были одинаковые, как и типы войск. Баланс был 
хорош, но... надо было идти дальше. 

Пока хозяева ВІІггагсІ, ОаѵісІзоп&АззосіаІез, 
решали, давать «добро» на выпуск второй части 
«Варкрафта» или нет, в ѴѴе$І\ѵоосІ работа шла 
полным ходом. Сперри, засучив рукава, вопло¬ 
щал в новой стратегической игре все, что он по 
тем или иным причинам не смог воплотить 
в Оцпе 2. И ноконец, осенью 1995 года, преодо¬ 
лев сопротивление специалистов из отдела мар¬ 
кетинга (которые с ужасом доказывали, что на¬ 


звание новой игры — 
Соттапб&Сопциег — 
отдоет садо-мозохист- 
сексуальными из- 
врощениями), Сперри пока¬ 
зал миру свой очередной хит. 

В новой игре все подразделения врагов от¬ 
личались друг от друга — как типами, так и ха¬ 
рактеристиками. Одна из воюющих сторон 
(001) сделала ставку на бронированность 
и хорошую вооруженность своих войск, тогда 
как другая сторона (N00) больше рассчитыва¬ 
ла на скорость своих военных единиц. 

Интерес игроков и новому жанру захлестнул 
весь игровой мир. После С&С последовали де¬ 
сятки стратегических игр, среди которых надо 
выделить Ѵ/агсгоВ II, КесІ АІегІ, ТоІаІ АппіЫІаІіоп, 
Оагк Кеідп и... $»агаай. Именно в 1998 году вы¬ 
шла эта замечательная игра, в которую играют 
и по сей день (вы можете вспомнить еще какую- 
нибудь игру четырехлетней давности, в которую 
продолжают увлеченно играть миллионы чело¬ 
век?). Хотя продажи ЗіогсгаВ в Соединенных 
Штотах и были подобны шторму, самая умопо¬ 
мрачительная ситуация сложилась в Южной Ко¬ 
рее. В 1999 году там был продан 1 миллион ко¬ 
пий игры, учитывая, что население этой страны 
составляет всего 40 миллионов человек. 

Лицом на 
амбразуры 

Одним из неразра¬ 
ботанных напр 
ний жанра КТ5 яе 
ся стратегия от перво¬ 


го лица, используемая в таких играх, 
ІІргізіпд и ВаПІе2!опе. Направление ведет св 
историю от классической игры КаіпЬігсі 
5оЙ\маге — Саггіег СоттапсІ. Такие игры полу¬ 
чили очень много критических отзывов и широ¬ 
ко не продавались. В большинстве случаев ра¬ 
ботникам игровой прессы нравились тс 
ры, потому что они находили их свежими и ори¬ 
гинальными, но рынок пока что не был готов 
к принятию такого продукта. Мне кажется, что 
в однопользовательской игре этот поджанр так 
и не найдет себе применения и не будет особо 
популярен. Другое дело онлайновые много¬ 
пользовательские игры. Только представьте се¬ 
бе, чего можно добиться, скрестив, скажем, 
5\ѴАТ-2 и Сосіпіег-Зігіке! Или 
МесЬСоттапбег с МѳсНѴѴаггіог'ом! 

Взгляд в будущее 

Возможно, в будущем мы увидим игры реаль¬ 
ного времени, содержащие в себе несколько 
жанров, подобно тому, что мы можем видеть 
в ѴѴаНогсІз ВаЖесту и ѴѴагсгаЙ III. Игры, сочета¬ 
ющие ролевую игру и стратегию реального вре¬ 
мени. Игры типа ІзопНеасГовской ВІаск&Ѵ/Ыіе 
комбинируют элементы «симулятора бога» ти 
известных Рорціоііз и 5іт $йу с традиционными 
элементами КТ5. Одной из самых инновацион¬ 
ных игр реального времени в 2000 году стола 
Ма)ез!у, самобытный «симулятор фантастичес- 
королевства», соединивший 
на героя под¬ 
ход Ѵкагіогсіз ВаПІесгу с элемен¬ 
тами простейшего «симулято¬ 
ра бога». Я, скорее всего, 
г ошибусь, если скажу, что 
совершенствова- 
оборудовония позволит игро- 
дизайнерам отодвинуть границы, 
сдерживающие развитие новых игр ре¬ 
ального времени. За этими границами нс 
дится лучшая графика, большие миры или даже 
совершенно новые типы игр. Возможно, в следу¬ 
ющие несколько лет появится еще одна игра, 
по своей революционности близкая к Оипе 2. 
Возможно даже, что оно станет родоначальни¬ 
ком принципиально новой «ветви» стратегий. 
А возможно, и вовсе заставит вырасти рядом со 
старым новое дерево жанра. 

Ну а пока в умах разработчиков зреет 
плод жанровой революции, но игровом небо¬ 
склоне взойдет еще немало «классических» 
стратегий, которые не дадут заскуча 
му броту-геймеру... ■ 
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ІМ7€ВМ€7 СОБЫТИЯ ЗА МЕСЯЦ 


Конь ходит через 
онлайн 

В середине января начнется международ¬ 
ный турнир по онлайновым шахматам — 
Опііпѳ ѴѴогіб СЬе$$ 2002. Подобные вирту¬ 


тивирусом. А все файлы ЬіпІабеп-ЬгазіІ.ехе, 
случайно обнаруженные в корневой ѴѴіпбо\ѵз 
директории, — стирать с глаз долой... 

Но если раньше эти два действия были па¬ 
нацеей от «Ладена», то теперь ситуация изме¬ 
нилась. Новая разновидность бестии пользу¬ 
ется различными «дырами» в старых версиях 
ѴѴіпбоѵѵз, запускаясь без всяческого вмеша¬ 
тельства извне. Мало того, червячок нашел 
лазейку в старых версиях ІСО и активно рас¬ 


альные игрища уже не первый год проводятся 
в рамках Международной Шахматной Олим¬ 
пиады, но впервые с лучшими гроссмейстера¬ 
ми мира смогут сразиться простые любители 
погонять слонов и коней по клетчатым иппо¬ 
дромам. В турнире примут участие около 
тридцати гроссмейстеров, среди которых 
Полгар, Карпов, Каспаров... А по ту сторону 
виртуального стола, склонившись над мони¬ 
торами, засядут тысячи непрофессионалов, 
которые схлестнутся в схватке друг с другом 
за честь играть с гроссмейстерами. Уже сей¬ 
час количество желающих обыграть Крамни¬ 
ков и Анандов насчитывается несколько мил¬ 
лионов, так что у организаторов будет над 
чем задуматься, когда дело дойдет до встреч 
в онлайне. Одна проблема «честности» боев 
готова обеспечить головную боль до конца 
жизни. Совершенно непонятно, как учредите¬ 
ли собираются контролировать, играют вир- 
туальщики сами или пользуются учебниками, 
компьютерными программами? Ведь надеять¬ 
ся на честность, когда на кону — пятьсот тысяч 
долларов, — не стоит... 


пространяется через Аську. Так что, счастли¬ 
вые обладатели «Форточек» версий 98 5Е 
и ниже и ІСО более чем годичной давности, 
спешим вас поздравить — вы ничем 
не застрахованы от напасти. 

И единственный дельный совет, 
который дают специалисты-»ви 
русологи», — почаще обнов¬ 
ляйте антивирусные базы 
или... переустанавливайте 
систему, попутно 
ее на более современ¬ 
ную. Если последнее 
далеко не всем по каі 
ману, то уж первое-то недо¬ 
ступно только ленивым. Так 
что — шагом марш на сайты 
АѴР и N11. 

Р.$. Самая распоследняя 
версия «Ладена», помимо былой 
способности воровать докумен¬ 
ты из папок диска С:, научилась 
предоставлять доступ к вашему 
компьютеру каждому желающе¬ 
му... хакеру, разумеется. Основ¬ 
ным симптомом болезни является 
неожиданная смена фамилии 
го харда. Загляните в настройки 
темы и посмотрите, соответствуют 


«имена» дисков тем, что вы давали им при со¬ 
здании. И если хотя бы один именуется 
ВіпІ.абеп, срочно бейте в набат. Впору вызы¬ 
вать «скорую помощь» и госпитализировать 
пациента. 

Еще одна прилюдная 
«казнь» 

МісгозоЙ продолжает гоняться за собст¬ 
венным хвостом. Изо всех сил пытается объ¬ 
ять необъятное, охватить 
необхватное и изъять не¬ 
изымаемое... Не имея до¬ 
статочно больших сетей, 
чтобы ловить целые кося¬ 
ки селедки, «охранные» 
службы МісгозоЙ предпо¬ 
читают выхватывать ры¬ 
бок, неосмотрительно 
поверх- 


легиона хакеров, творя¬ 
щих беспредел в вирту¬ 
альном пространстве, 
был выбран один. Крутой 
крякер — известный в уз¬ 
ких кругах как Веаіе Зсгеатег — позарился на 
технологию Ѵ/іпбо\ѵ$ Мебіа йРМ 7, создан¬ 
ную МісгозоЙ для защиты музыкальных произ¬ 
ведений, распространяемых через Сеть. 
С помощью ОКМ 7 можно, скажем, ограни¬ 
чить время проигрывания композиции или 
приказать трЗ-шнику самоуничтожиться по 
наступлении определенной даты. 

Беспокойство МісгозоЙ можно понять: 
систему уже лицензировало более трех- 
а взлом защиты озна- 
денежки придется час- 

и что новых заявок на лицензи¬ 
рование ждать не придется — 
это два. С одной стороны. 
С другой — раз уж система 
взломана, то дороги назад нет, 
информацию в Сети не утаишь... 
подражателей будет масса. 
На прилюдные же «казни» мы, 
и хакеры всего мира уже на¬ 
смотрелись. Й вряд ли это 
удержит разбойников ас¬ 
семблера и дебаггера от 
виртуальных «по¬ 
двигов». Скримеру, 
меж тем, грозит не¬ 
сколько лет тюрьмы 


«Бин Ладен» — исто¬ 
рия с продолжением 

Неуемный вирус «Бин Ладен», начавший 
свое отнюдь не гордое шествие по компьюте¬ 
рам пользователей пару месяцев назад, рас¬ 
шалился не на шутку. Про то, чем червь прояв¬ 
ляет себя, мы уже писали в одном из осенних 
номеров «Мании», но время идет, вирь мути¬ 
рует, приходится доносить до вас новую ин¬ 
формацию. Надеюсь, вы хорошо запомнили, 
что все мессаги, содержащие фразы, хотя бы 
отдаленно напоминающие «Віп Іабеп ІоіІеНе 
рарегі», «Забот Нііззеіп & Віпіабеп ІЫ ЮѴЕ» 
или «Із Озата Віп І.абеп ВАР-ЮѴЕО?» нужно 
выжигать из почтовых клиентов — каленым ан¬ 
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и штраф, выплаты по которому, надо пог 
гать, окажутся для хакера пожизненными... 


[ іГ 


Призрак сибирской 
язвы гонит нас 
в виртуальность 

Страх перед сибирской язвой гуляет уже 
не только по Штатам, но и по всему миру. 
И в то время как рядовые граждане с опаской 
вскрывают пришедшие им по почте конверты, 
воротилы компьютерного бизнеса задумыва¬ 
ются о том, как наварить на неприятностях 
побольше денег. А задумываться есть о чем. 
Классическая — «бумажная» — почта терпит 
сейчас колоссальные убытки, тогда как почта 
виртуальная — проще говоря, Е-таіІ — на¬ 
против, переживает пик своей популярности. 
Оно и немудрено. Неприятно, конечно, если 
машина «полетит» от полученного с мессагой 
виря, но если альтернативой выступает боль¬ 
ничная койка, стремительно переходящая 
в ложе с дубовой крышкой... Демос выбирает 
здоровый образ жизни и предпочитает вирту¬ 
альные контрацептивы в виде «е-мыла», за¬ 
щищая себя от вероятности заразиться... 
В несколько раз возросли нагрузки на аме¬ 
риканские — и не только — почтовые серве¬ 
ры. Поднялись продажи почтовых браузе¬ 
ров... Мир ушел в глухую оборону. Но руки 
потирают не только бизнесмены виртуально¬ 
сти, но и хакеры, для которых увеличение по¬ 
тока почтовых отправлений означает скачок 
вверх количества выловленных через трояны 
паролей и другой полезной информации 
с наших с вами машин... 


Пентагон защищается 


ти «железным занавесом». В роли «занавеса» 
выступят идентификационные смарт-карточки, 
которые будут выдаваться только сотрудникам 
Пентагона. Компьютерную же сеть оборуду¬ 
ют специальными устройствами для считыва¬ 
ния информации с карт для идентификации 
личности, пытающегося войти на сервер. Что¬ 
бы сотрудники имели доступ к информации из 
любого конца света, им выдадут специальные 
устройства считывания, которые можно будет 
подключить к одному из стандартных портов 
любого компьютера. Пентагон свое слово 
сказал, теперь дело за хакерами. Интересно, 
сколько времени им понадобится, чтобы 
обойти и эту хитроумную защиту... 


Не по зубам трубочка 


В последнее время атаки хакеров на ком¬ 
пьютерные сети Пентагона, подключенные 
к Интернету, настолько участились, что руко¬ 
водство Пентагона решило пойти на крайние 
меры. На общем собрании было принято ра¬ 
дикальное решение. Теперь вся информаци- 



Трансгосударственный оптико-коакси- 
альнай кабель — вещь предельно хрупкая. 
Не в прямом смысле, конечно. Несмотря на 
всю его внушительную внешность, — все- 
таки 50 сантиметров диаметра, — повре¬ 
дить его, как два байта переслать. В про¬ 
шлом номере мы уже рассказывали вам, 
как один подобный «шнурок» подвергся 
(якобы!) нападению акул, в результате чего 
некоторые районы Японии на длительный 
срок остались без доступа к Мировой Сети. 
Японцы с их изобретательностью не нашли 
ничего лучшего, как просто восстановить 
целостность кабеля. От них подобного ни¬ 
кто не ожидал. Ну хотя бы для приличия 
и поддержания собственной репутации за¬ 
копали бы «шнурок» на два-три метра в дно 
морское. Или брали бы пример с британ¬ 
ской газовой компании ВгіІізН Оа$ — одной 
из крупнейших в мире служб по доставке 
газа в самые различные части света. Уж на 
что англичане консервативный народ, при¬ 
держивающийся традиций... Так нет же, 
и в них еще теплится изобретательская жи¬ 
ла. До чего додумались! Газопровод уже 
давно проложен, трубы — мощные, акулам 
и прочим падким до 
перегрызания всего 
и вся тварям — не по 
зубам. Ну так ничто 
не мешает пустить ко¬ 
аксиал прямо в газо¬ 
вой магистрали. Ска- 
зоно — сделано. В Ин¬ 
дию, например, ВгШзЬ 
Саз оптику уже про¬ 
газопровод. Непонят- 
бель в Индии нужно 


беречь. Не от акул — это точно: с 
просто не водятся. Разве что от и 


Свобода быть 
неузнанным 

Интернет прекрасен не только тем, что 
предоставляет нам возможность общаться 
с людьми, живущими от нос на расстоянии 
в несколько тысяч километров. Сеть дает нам 
небывалую свободу. Вы можете бояться взгля¬ 
нуть на себя в зеркало, не уступать место ста¬ 
рушкам в общественном транспорте, топить 
котят в унитазах и стрелять по воробьям из 
рогаток, ваша единственная мозговая изви¬ 
лина может стремительно низвергаться сразу 
в прямую кишку... Но на просторах Интерне¬ 
та для ваших собеседников вы можете пред¬ 
стать в роли принца на белом коне... Обозна¬ 
читься в дверном глазке ІСО сияющей улыб¬ 
кой-смайликом, расшаркаться на пороге Е- 
таіі'а тысячей вежливых слов, войти в кварти¬ 
ру чата с философской притчей на устах. 
Для одних это — счастье, для других — горе. 

Жительница Финляндии — старушка «бо¬ 
жий одуванчик» — и помыслить себе не могла, 
что ее постоянный собеседник в чате, милей¬ 
ший, по ее словам, человек, окажется... Ни¬ 
кем иным, как Мохаммедом Эль-Амиром — 
одним из террористов-камикадзе, находив¬ 
шихся за штурвалами самолетов, протара¬ 
нивших Всемирный Торговый Центр. Со слов 
француженки, ничто не выдавало в Мохамме¬ 
де каких-либо фанатичных наклонностей. Он 
был человеком образованным, с ним можно 
было поболтать практически на любую тему. 
Дальше в рассказе об Эль-Маире старушка 
рассыпается сотней комплиментов: галантен, 
добр, учтив... Несколько американских газет, 
не углядев ничего криминального в данном 
повествовании, не замедлили опубликовать 
интервью с пожилой француженкой. Органы 
правопорядка, также не углядев в тексте кри¬ 
минала, попытались было «настучать по шап¬ 
ке» газетенкам, но, вовремя спохватившись, 
предоставили такую возможность общест¬ 
венности. Пикеты у зданий редакций, письма 
с требованиями уволить главных редакто¬ 
ров... все как положено. 

Пока все газеты «живы» и здравствуют, 
а буча потихоньку улеглась. Для нас же 
данный инцидент — лишь очередной повод 
задуматься, кто же сейчас находится «по 
ту сторону Сети», очаровательная блон¬ 
динка или восьмилапый орангутанг из да¬ 
лекой галактики со щупальцами на носу 
и задней мыслью, 
в кармане. ■ 



ные сведения, будет отделена от Мировой Се- любопытных индийцев. 


Алексей Макаренков 
такагепкОРкѲідготапіа.ги 





















































































Илья Илюхин 
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«Но вскоре они вскочили на ноги, обнажили мечи и бросились друг 
на друга, как свирепые львы, нанося такие удары, что куски доспехов 
летели во все стороны, и кровь лилась, окрашивая поляну в еще бо¬ 
лее зловещий красный цвет...* 
Роджер Ланселин Грин, 
•Приключения Короля Артура и рыцарей Круглого Стола» 


В последнее время становится немного грустно смотреть на актив¬ 
но развивающийся онлайновый мир. Это у них — в Америке — почти 
каждый может выложить сумму на несколько лет игры, скажем, 
в ЕѵегОчѳзі. Но мы-то живем в России. Неужели не существует на со¬ 
весть сделанной ММОКРѲ (Миіііріауег Опііпе КоІе-рІауіпд Сате) с от¬ 
носительно малой игровой платой (само собой, не как в Шіта Опііпе; 
30$ плюс ежемесячные взносы — это уже чересчур)? 

Конечно, существует множество бесплатных КРО — например, 
Кчпезсаре (см. №4 за 2001 год)- Однако сами посудите: ради какой це¬ 
ли понадобилось за просто так делать действительно качественную 
КРС? Рцпезсаре была исключением, но и ее постигла печальная 
участь — с августа 2001 года игра стала платной. Ведь на 
голом энтузиазме, как известно, далеко не уедешь. Ско¬ 
рость соединения в бесплатных ролевухах обычно остав¬ 
ляет желать лучшего, не говоря уже о качестве графики. 

Выходит, геймер тратит деньги больше за время коннек- 
та, нежели за саму игру. К тому же нововведения обычно 
происходят крайне редко. 

Другой вопрос: а есть ли такая он- 
игра, которая способна со- 
авить конкуренцию лидирующей 
троице (Шіта Опііпе, ЕѵегОцезІ, 

АзЬегоп'з СаІІ), при этом соблю¬ 
дая три условия: при красивой 
графике показывать доста¬ 
точное количество РР$, 
не тормозить даже при 
14000 бит/сек. и, самое 
главное, стоить столько, 
сколько по карману сред¬ 
нестатистическому рос¬ 
сийскому игроману. На первый взгляд, 
при таком большом наличии потребностей это 
кажется неосуществимым. Однако — мир не 
без чудес — такая ролевая игра действительно 
Оагк Аде о? Сатеіоі 


Разрабатывая игру, МуіЬіс Епіегіаіптепі ориентировалась на ска¬ 
зания и легенды... Для пущего реализма. Играя, вы можете встретить 
настоящих героев, например, самого Ланселота. Боги в игре тоже со¬ 
ответствуют «реальным». Надо сказать, это придает игре определен¬ 
ный шарм — ведь некоторые события действительно происходили в «на¬ 
шей» истории. В этом, пожалуй, главное отличие игры от большинства 
конкурентов. 

Ведь что такое, грубо говоря, та же «Ультимо»? Бесконечные раз¬ 
борки, да ріауег-киллерство на каждом шагу. А в Эагк Аде о( Сатеіоі 
присутствует своего рода светлая цель, ради которой мы и живем в он¬ 
лайновом мире. И это хотя бы немного, но возвышает игру над осталь¬ 
ными представителями жанра. 


лайновая и 


История начинается... 

Сюжет разворачивается в древнем королевстве Камелот. Альби¬ 
он — фэнтезийное царство, основанное королем Артуром — пережи- 
ает сейчас далеко не самые лучшие времена, подвергаясь постоян- 
|) ным нападениям со стороны Мидгарда и Хибернии. У каждого королев- 
в Святилище хранятся магические Реликвии (Кеіісз) — чрезвычайно 
мощные и редкие артефакты. Задача каждой расы — похитить вражес- 
е Реликвии (чем больше, тем лучше), не допустив, в свою очередь. 


Основы основ 

Игра использует тот же движок, что и ЗреІІЬіпбег: 1Не Ыехііз Сопйісі, 
а это говорит о многом. Зй-масштабируемоя графика, поддержка аксе¬ 
лераторов, вид как от первого, так и от третьего лица... А впрочем, будет 
лучше, если вы взглянете на скриншоты, — толку будет больше. 


Оформление и интерфейс — на уровне. Все удобно разложено по по¬ 
лочкам, не заблудитесь. Помимо этого, имеется большое количество но¬ 
вовведений. Из самых главных — разделение сообщений на системные 
и игровые, а также — проработанная систему «горячих клавиш» (Ьоі-кеуз). 

Если вы играете в первый раз, сначала нужно будет создать свое аль- 
тер эго. К генерации персонажа разработчики отнеслись внимательно. 
Кроме стандартного выбора пола, класса и расы, можно изменить вели¬ 
чину героя (рост), его лицо и цвет волос. Максимум игроку дозволено 
иметь 7 персонажей (заметьте, тоже далеко не во всех онлайновых ролев- 
ках встретишь), но все должны быть из одного королевства. Потому как 
некоторые особо умные пытаются играть одновременно за две стороны, 
рассказывая всем, что сейчас происходит во вражеском лагере. Итак, ко¬ 
го же предпочесть? Однозначно ответить на этот вопрос нельзя. Дело 


лгИ У! пропажу своей... 


вкуса, свободы выбора, равенства и братства. А баланс в игре — налицо. 

















































































Для того чтобы вы имели представление о царствах в Камелоте, 
мы приведем здесь краткое описание. А еще - поможем определить¬ 
ся с персонажем. 

Альбион 

В Альбионе обитают: обычные англичане (Вгйопз), высокие и силь¬ 
ные горцы (НідЫапсІегв), интеллектуальные авалонцы (Аѵаіопіалз) и лов¬ 
кие сарацины (§агасѳп$). Первые — середнячки по всем показателям. 
Соответственно, другие, как легко можно догадаться, — воины, маги 
и воры. На первых порах советую брать выносливых северян, то бишь 
горцев. Играть ими предельно просто, а главное — они имеют хорошие 
боевые показатели. Или же — можно попробовать в деле сарацинов, 
обитателей южных пустынь. Из всей компании они самые быстрые 

І и ловкие. Игра альбионским магом — авалонцем — требует определен¬ 
ного опыта. Если все-таки решили играть за него — советую в первую 
очередь заглянуть в одноименный город, — Авалон, — здесь находится 
масса всевозможных магических гильдий. Там же можно прикупить по¬ 
лезных вещичек и выполнить какой-нибудь квест. 

Мидгард 

Жители Мидгарда — норвежцы — представляют собой сильных, 
жестоких, выносливых созданий. Вообще они народ не слишком циви¬ 
лизованный, но когда дело касается войны — тут уж все стоят как 
один. Во многом это обусловлено тем, что они больше всего в жизни 
любят сражаться, и из них получаются отменные воины. Мидгардские 
расы почти никогда не сотрудничают друг с другом, но всегда готовы 
объединиться, чтобы бороться с общими врагами. В этом царстве жи¬ 
вут следующие создания: простые норвежцы (Ыогзетеп), могучие 


тролли (ТгоІІз), выносливые карлики (СНѵагТз) и хитрые, но слабые ко¬ 
больды (КоЬоИв). Людей советую не брать из-за высокой конкуренции 
со стороны других рас. Оптимально следует выбирать между троллем 
или карликом — в Мидгарде это два наилучших боевых класса. 
В принципе, можно взять и кобольда, но тогда уж будьте готовы уди¬ 
рать от первого встречного — обитатели подземных лабиринтов до¬ 
вольно слабы в битве. В Мидгарде поклоняются трем богам — Ос)іп, 
ТЬог, и НеІ. К сожалению, маги из норвежцев — никакие. Это единст¬ 
венный ощутимый минус. 

Хиберния 

Так называется остров к западу от Альбиона, густо населенный 
кельтами. Как-то раз к ним присоединились существа «из другого 
мира» (оіЬегѵ/огІс)), в просторечии именуемые эльфами. Это про¬ 
изошло, когда обе расы почувствовали угрозу со стороны других 
царств. Теперь они образуют друг с другом мощную комбинацию 
магии и природной силы. Всего в Хибернии четыре расы: обыкно¬ 
венные кельты (СеІЬ), высокие эльфы (ЕІѵез), гигантские фирбол- 
ги (РігЬоІдз) и ловкие люрикины (Цігікееп). Честно говоря, почти 
все здешние классы требуют наличия хотя бы небольшого опы¬ 
та, проведенного в мире СатеІоТ Новичкам могу лишь посове¬ 
товать освоиться с менее сложными классами. Или — попробо¬ 
вать поиграть кельтом как наименее трудной расой. Управление ос¬ 
тальными же классами зависит от того, кем именно вы хотите иг¬ 
рать. Если магом или файтером, то фирболги и эльфы — ваш вы¬ 
бор. Ну а люрикины недалеко отстают от своих собратьев — бла¬ 
годаря своим маленьким размерам и проворству они наравне 
конкурируют с ними. ■ 


иш 


Наконец, процедура генерации завершена, и вы попадаете 
в завораживающий мир Рагк Аде о? Сатеіо).. Он не так велик, 
как в 1)0, но все равно производит впечатление. Территория иг¬ 
ры поделена на три части, каждая из которых соответствует сво¬ 
ему королевству. Районы максимально приближены к реальнос¬ 
ти. То есть в английской (Альбион) области преобладают темные 
леса, в норвежской (Мидгард) — царит ледяная тундра, а в ир¬ 
ландской (Хиберния) — доминирует холмистая местность. 

Как вступить в геймплей, не мне вас учить — особых навыков 
от новичков игра не требует. Все становится понятно с первого 
клика мыши. Для начинающих игроков сделаны так называемые 
абѵепЩгіпд-области, где они могут обучаться основам и не вол¬ 
новаться, что на них нападут враги. Вначале рекомендую пойти 
поупражняться в битвах на Аренах — специальных боевых пло¬ 
щадках. Там можно спокойно сражаться без риска потерять НР. 

Квесты — куда же без них — достаточно разнообразны. По край¬ 
ней мере, двух одинаковых (что часто встречается в бесплатных ро- 
левках) вы точно не найдете. Дело доже не в усилиях разработчиков, 
просто все задания случайно генерируются игрой. Есть и токая 
удобная вещь, как ОиезНпд .ІоцгпаІ — ведение логов. Так что забудь¬ 
те о мучительных воспоминаниях типа «а что я должен сделать с этим 
ключом?». 

Боевая система 

Невозможно представить хорошую КРС без продуманной си¬ 
стемы битв. Тем не менее, сегодня почти в каждом онлайновом 
ролевике можно найти тот или иной недостаток в системе сраже¬ 
ний. Скажем, в ІЛііта Опііпе игрок может сражаться вообще 
с любым персонажем (это, пожалуй, и есть причина распростра¬ 
ненности в 1)0 столь ненавистных РК). В ОАоГС же разработчики 
поступили хитро — они позволили герою драться только с игро- 






































































іи враждебных королевств и, разумеется, с монстрами. Элегантное па, 
? позволившее не свести весь геймплей к тотальному уничтожению всего. 


Кстати, о монстрах. Если 8 остальных играх искусственный интеллект ограничивал- 
олько бездумным нападением, в Багк Аде о( СатеІоІ монстр может сам (!) завести 
іговор, предложить 
^обменяться вещами | 

Іи вообще действовать 
оптимальным, по его 
ю, способом. 

И зачастую действия де- I 
программы влс 
могут поконкурировать I 
обдуманности с л 
ступками реальных л 
Такого, на м 
взгляд, пока не было ни | 
иной подобной игре. 

Несмотря на ка¬ 
жущуюся простоту, 
бои хорошо сбалан- I 
сированы. Перед 
сражением игрок | 
выбирает боевой 

> — и вперед! Крутое месилово в реальном времени ждет вас. Стилей 
. _ игре предусмотрено более 20, так что будет из чего выбрать. Но — 

І не все доступны сразу. Выучить новые 
можно, вступив в какую-нибудь гиль¬ 
дию или просто потихоньку подрас¬ 
тая в уровне. Лучшего стиля борь- 
ібы — нет, в каждой ситуации нужно 
'применять какой-то определенный. 

Самое примечательное, что для каж¬ 
дой манеры боя сделана своя анима¬ 
ция, что не может не радовать. 

Не стоит забывать, что боевая систе¬ 
ма пока проходит тестирование, так 
что — при нахождении разработчи¬ 
ками каких-нибудь багов новый пат- 
чик может сражения и подкорректи¬ 
ровать. 

і )лН !У Само собой, что с числом побед растет и уровень игрока — это неотъ- 

НЩЪемлемая черта любой ролевой игры. В Оагк Аде о? СатеІоГ за успешно 
: отбитую атаку или уничтоженного противника дают особые очки, называ- 
іемые Кеаіт Роіпіз. При накоплении определенного числа оных игрок по¬ 
лучает новое звание, предметы и узнает свой текущий статус. Плюс полу¬ 
новые возможности, например, способность ездить на лошади. Сис- 
в целом довольно сбалансированная и не имеет видимых недостат- 
|ков. Хотя особых преимуществ по сравнению с другими аналогичными си¬ 
стемами тоже не наблюдается. 

Иже с ними 

Проблему смерти героя разные разработчики решают по-разному. 
В одних играх персонаж лишается всего: и денег, и вещей, и опыта. Иг¬ 
рая в такие игры, вы оберегаете персонажа прямо как себя в реальной 
ржизни (хотя есть исключения). В других — ваше игровое воплощение ни- 
не теряет. Это позволяет наплевательски относиться к герою; иг- 

І ры подобного рода обычно малоиграбельны. В случае же с ЭАоІС со¬ 
блюден баланс. Если погибший персонаж ниже шестого уровня, то он 
абсолютно ничего не теряет — ведь редко кто набирает много опыта 


ѵѵѵѵѵѵ. сіагкадеокатеіоі. сот — официальный сайт игры, 
но найти много полезной информации, в частности — подробное 
описание классов, рас и обширный РАО. 

ѵѵѵкѵѵ. сатеіоіоиірозі. сот — самый крупный фэн-сайт. Самое 
главное — большая библиотека и часто обновляющийся форум. 
Новичкам в мире СатеІоІ следует начать путь именно отсюда. 

ѵѵуѵуѵ. сатеіоіпѳхиі. сот — еще один фанатский сервер. Будет 
интересно посмотреть как начинающему, так и опытному игроку. 




за такой маленький срок. А вот если уровень превысил 
гордую отметку «шесть», то придется распрощаться с опы¬ 
том и некоторым числом Кеаіт РоіпГз (чем выше уровень, 
тем больше придется потерять). Впрочем, позже, помолясь 
у своего могильного камня, который образуется на м 
гибели героя, вы тем самым восстановите половину своей 
экспы. Можно сохранить и пресловутые Кеаіт Роіп($, 
но только при условии что вас оживит клерик, священник 
или друид. 

Разработчики добросовестно подошли к извечной 
проблеме читеров. Как я уже говорил, никто не может 
сражаться с обитателями своего королевства. Кроме то¬ 
го, МуіЬіс Епіегіаіптеп* наложила запрет на общение 
врагами. Вот таким вот простым способом нечестные игроки ост 

Теперь пришла пора поговорить о цели иг¬ 
ры. Предположим, вам удалось тайком про¬ 
красться во вражеское Святилище и выкрасть 
Реликвию. Хотя, на самом деле, одному туда 
лучше не соваться — убьют, особо не церемо¬ 
нясь. Обычно набеги на место хранения со¬ 
кровища происходят организованно. Будучи 
похищенным и водруженным на свое родное 
Святилище, артефакт дает бонусы всем пер¬ 
сонажам данного королевства. Например, 
плюс несколько хитов к атаке или иммунитет 
к некоторым заклинаниям. Кстати, некоторые і 
Реликвии до сих пор не обнаружены. Найти их 
достаточно трудно, отдельные особо сложные 
квесты связаны с поиском этих затерянны 
тефактов. Но все равно стоит попытаться — поверьте, они того стс 


На данный момент Оагк Аде о( СатеІоІ вышла из стадии тестирования 
и отправилась в вольное плавание по сетевым морям. Полная версия 
ЭАоГС распространяется в коробочке с мануалом и стоит чуть больше 
двадцати зеленых рублей. До России официальная версия тоже уже успе¬ 
ла добраться. Да и пираты не спали и выпустили свои «джевелы» чуть 
раньше официального релиза. Понятное дело, что в пиратскую версию 
поиграть на официальном сервере (полностью бесплатном, но с контро¬ 
лем версии игры) не удастся, но вот на начинающих открываться пират¬ 
ских сайтах — сколько угодно. Яснее ясного, что геймплей на «черных» 
серверах не тот, так что пробовать не советуем... Но наличие «теневого 
рынка игры» говорит о высокой популярности проекта. Если уж нет денег 
на коробочку, то можно подождать немного: разработчики грозились вы¬ 
ложить на официальном сайте облегченную версию Оагк Аде о( СатеІоІ, 
полностью свободную для скачивания. На этой многообещающей ноте 
мы прощаемся с вами до следующего номера. Крепкого вам клинка, доб¬ 
рой лошади и верных напарников. 




























































































- БіаІ-ІІр от 0.6 у.е. в час 

- Постоянное подключение 

64 кбит/сек. - от 45 у.е. в месяц 
128 кбит/сек. - от 55 у.е. в месяц 

- Веб-дизайн 11 10 ,00 0 111 
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3 у.е. в месяц (30 у.е. в год): 

3 Мб дискового пространства, Согмпоп СОІ, 531, 

1 РОРЗ ящик 





5 у.е. в месяц (50 у.е. в год): 
20 РОРЗ ящиі*, 9 $, лист д^сыл##, 0 і 

О 10100 о ю 


5 у.е. в месяц (50 у.е. в год): 

5 Мб дискового пространства, СОІ, 351, 
5 РОРЗ ящиков, ШІХ ЗЪеІІ 


10 у.е. в месяц (100 у.е. в год): 

10 Мб дискового пространства, СОІ, 551, 

25 РОРЗ ящиков, МуЗОЬ, РовЪдгеЗОЬ, лист рассылки, 
ШІХ ЗЪеІІ 


15 у.е. в месяц (150 у.е. в год): 

50 Мб дискового пространства, СОІ, 551, 

50 РОРЗ ящиков, МуЗОЬ, РовСдгеЗОЬ, лист рассылки, 
ШІХ ЗЬеІІ 


20 у.е. в месяц (200 у.е. в год): 

100 Мб дискового пространства, СОІ, 551, 

100 РОРЗ ящиков, МуЗОЬ, РовЬдгеЗОЬ, 5 листов 
рассылки, ШІХ ЗЪеІІ 


103473, г.Москва, 3-й Самотечный пер., д. 11 
тел.: 737-3246 (многоканальный) 
е-таіі: іпіоОйЕ.ги, ЫіГр : / /ѵгѵгн . йЕ . ги 









Никита Павлов 

ротпі@аи.іѵ, Ьнр://аПепс1.іо/кіІр 


Живая Жизнь Онлайна 


(или свободного, у 

жж. 


тратить 


Я; 


I — наркоман 
1 стажем. Каких 
только «препаратов» я 
не испробовал в этой 
жизни. Фидо, оська, ча¬ 
ты, форумы, в конце 
концов. Я думал, меня 
ничем уже нельзя уди¬ 
вить. Что теперь может 
заставить меня сутками 
сидеть перед компьюте¬ 
ром? Ведь я сумел 




можно, благодаря 
им компьютерным нор 
котикам. Но на нарко¬ 
мана, даже бывшего, 
может подействовать 
новый наркотик, 
рый будет сильнее 
прежних. И я, на беду 
свою, нашел его. Это — 
Живой Журнал 

(«ЖЖ» - 



же нарицательный 
І-іЫогпаІ, как и «аська» для ІСО). И снова вме¬ 
сто того, чтобы с работы уйти в пять часов, я 
засиживаюсь до десяти, а, прибегая домой, 
первым делом включаю компьютер и снова на¬ 
бираю заветный адрес: у/т/.ІЬ/ѳіоитаІ.сот. 


ЖЖ — это дневник 

ник? Бесчисленное количество. Бумажки, 
блокнотики, тетрадки в 90 листов, потом фай¬ 
лы .бос, специальные программки... Но все за¬ 
брасывалось через день, неделю, месяц... За¬ 
чем, думалось мне, зачем все это нужно? Ни¬ 
кто же не прочитает, никому неинтересно, что 
ты там пишешь в своем блокнотике. Амбиции, 
порыв творчества душили именно они. Не¬ 
удовлетворенные, одинокие в пустоте школь¬ 
ной тетради или новомодного органайзера. 
Если у тебя есть мысль, то найди для нее выход, 
не мучь ее в затворках, пусти на волю. Бума¬ 
га — тленна, а память человеческая — вечна. 

В ЖЖ амбиция находит выход в массы. 
В ЖЖ ты можешь стать интересен всем. ЖЖ 
для того и создан, чтобы ты мог вести дневник 
(да и не столько это даже дневник, сколько 
средство для самовыражения), а другие могли 
его читать. И ты тоже можешь читать чужие 
дневники, и даже делать заметки на полях 
(«комментарии» — так это называется по тер¬ 
минологии ЖЖ). Ты можешь жить жизнью дру¬ 
гих так, как захочется тебе, попробовать себя 


любым. Любить и ненавидеть — это же так 
просто, когда есть предмет приложения. 

«Фендс-лист» (Егіепсіз Іі$») — трепет сердца 
и бьющиеся в экстазе надпочечники, выбра¬ 
сывающие адрена¬ 
лин в сосуды. Если 


I ѵѵіІІ Ье... 

Еще много красивых слов можно произ- 
адрес ЖЖ, но на сегодня мы исчер- 
< лимит. Лишь для того, чтобы дать 
дорогу практической информации. Вы еще 
ничего не знаете о ЖЖ? Ну так внимайте! 

Попасть в ЖЖ намного проще, чем по¬ 
пасть, скажем, в Фидо [статью о которой 
читайте в ближайших номерах «Мании»), 
Но чуть-чуть сложнее регистрации нового 
номера в аське. За аккаунт в ЖЖ можно 
заплатить деньги. Это не так дорого, как, 
скажем, платить за хороший хостинг до¬ 
машней странички. За два месяца нужно 
выложить пять долларов, а если будете 
платить сразу за год — то всего $25. Плат¬ 
ный аккаунт позволит пользоваться разно¬ 
мастными дополнительными примочками, 
вроде установки форм для голосования 
в своих сообщениях или просмотра статис¬ 
тики посещений. 

Предположим, денег нет: принцип 
или финансовые проблемы — неваж¬ 
но. А может, просто желаете попро¬ 
бовать, как «оно». Что ж, достаточно 
достать где-нибудь код для бесплатной 
регистрации. Код этот можно попро¬ 
сить, скажем, у знакомого, который уже 
обладает аккаунтом в ЖЖ. Если таких 


вам понравился 
дневник какого-то 
человека, вы може¬ 
те сделать его сво¬ 
им «френдомі 
Без комментариев 
Что или кто будет 
вашим другом, днев 


торый не может 
ветить никто, по 
му что каждый на 
дит для себя сі 
решение. «Его» 
лиси будут появлі 




тик, яд, который 
нужно вводить в 
ну, не нужно слизы 



вать с мятой промокашки и вдыхать с дымом 
штакета. 

Чтение и комментарии чужих дневников 
в своем (или чужом) френдс-листе и застав- 


знакомых нет (что удивительно, но не 
фатально), то можно просто пойти на 
тѵѵѵ./гѴѳ/'оі/гла/. сот и попросить о коде 
первого попавшегося журналиста. По- 


в роли психолога 


з. Ты можешь быть 


гг людей большую часть сі 


о рабоче- могут, не сомневайтесь. 
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После регистрации желател 
клиентскую программу для работы. Она об¬ 
легчит вашу новую жизнь. Лучше всего качать 
русский клиент (/і#р.'//ѵѵѵѵѵѵ. ІіѵеіоигпаІ.ги/ 
сІіепі.$ЫтІ\, он обладает дополнительными 
функциями и удобнее 8 работе. Поскольку для 
скачки клиентской части нужно пройти проце¬ 
дуру регистрации, дабы пополнить своей пер¬ 
соной стат-лист сайто, мы не стали выклады¬ 
вать программу на наш компакт. Весит утилит- 
ка немного, а для работы с ЖЖ вам все равно 
придется выходить в Сеть. Так что скачаете... 

Пользоваться клиентом очень просто. По¬ 
сле ввода логина и пароля появляется окошко 
с полем «тема», назначение которого понят¬ 
но, и с большим текстовым полем для ввода 
самой записи. По желанию можно выставить 
уровень доступа к записи (например, вы мо¬ 
жете вести дневник только для себя — никто, 
кроме вас, не сможет его читать; по умолча¬ 
нию любой человек, зашедший по адресу 
\ѵѵ/ѵ/.ІІѵеіоитаІ.сот/и$егз/вашв_имя, может 
увидеть ваш дневник), запретить комментиро¬ 
вание записи, выбрать фотографию (пользо¬ 



Цитаты 


Несколько характерных цитат из ЖЖ. То, 
как люди делают ЭТО. И что отвечают им 
окружающие. 

Гы Мама, я ЖЖшника люблю. Мама, я за 
ЖЖшника пойду. ЖЖшник постинг накропа¬ 
ет. А потом башкой мотает. Мол, зачем я это 


написал. 


Родапка 

Практическое наблюдение: ЖЖ есть не 
только средство слезать с чатов.... 
но и смесь ББС с Фидо... И это правильно. 

НеІІ_Оод 

Запоры. Мне есть, что сюда написать, 
но где ж взять время? Где урезать? Ломаю 
голову... 

сНагПеЬгоѵт 

Я, например, не обедал... Здесь просто 
кладбище примерно вот таких жертв.. Кто-то 
ночами не спит с женой.. Кто-то утром не чис¬ 


та») </а/ 

Причислить к сонму ангелов: 

1. Уборщицу в офисе, которая, вымыв 
мою чашку, ставит ее, чистенькую, не в об¬ 
щую кучу, а мне на стол. 2. Незнакомого че¬ 
ловека, который подвозил меня до работы 
и сказал на прощание: «Если что — мы тут 
рядом, не грустите». 3. Катечку, потому что 
ей вчера было плохо. 4. Мехового лисица, 
с которым мы пережили прошлую ночь. 5. 
Того, кто изобрел эту самую вулканизацию 
у меня в ботинках, потому что мы с ней сего- 

Іогііо 

Ода! 

Я сегодня спал с международным мастером 
(точнее мастершей) спорта по шахматам — во! 
Потеплело. Одиноко. Думаю. Непонятно!!! Секс 
поверх презерватива — в юбке или в брюках??? 
И объясните различие. Употреблено несколько 
магических формул. Количество комментов 
должно, как минимум, перевалить за двести. 
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ѵѵѵѵѵѵ. ІіѵеІоигпаІ. сот 
/и$ег$/вашѳ_имя/(гіѳпсІ$ 
Итак, вам нужно до- 
“ биться того, чтобы вас за¬ 
метили и стали добавлять 
в свой френдс-лист. Если, 


забавно, но вскоре 
наводит тоску. 

А дальше начи¬ 
наются размышле- 


ватели, которые не платят за аккаунт, могут 
использовать в своих сообщениях до трех фо¬ 
тографий 100x100). После заполнения жмете 
кнопку «Поместить запись в дневник», и... все! 

Теперь вы — человек, у которого есть свой 
собственный онлайновый дневник. Мои вам по¬ 
здравления. Вы среди всех, а все — вокруг вас. 


му-то понравится. Через 
некоторое время после 
вашего появления в ЖЖ 
вы, будьте уверены, по¬ 
явитесь в списке френдов 
Ііі'а, и, соответственно, 
■Ц в его ленте (если этого не 
произошло — поговори¬ 
те с тем человеком, кото¬ 
рый выдал вам код). Так 
ітоющие, хоть иногда, ленту 

по лентам других жур- 
}х людей, дневники ко- 


ЖЖ, какую оно иг¬ 
рает роль в жизни 
и зачем вообще 
нужно. Это самая 
популярная тема, 
ведь единственное, 
что объединяет со¬ 
вершенно разных 
людей на сайте, — 
Живой Журнал. 



Что день грядущий 


Дай лапу, друг 

В ЖЖ существует такое понятие, как 
френд. Френд (Ігіепсі; переводится как «друг», 
но я вас умоляю, не считайте френдов своими 
друзьями!) — это журналист, занесенный 
в специальный список пользователей. Все за¬ 
метки френдов в хронологическом порядке 
(самые последние — сверху) появляются на 
специальной страничке, расположенной по 


что люди, 

М'а (таких много), о ва< 

В ленте «Ра, а также 
налистов, вы найдете т 
торых вам понравятся. Вы можете добавить их 
себе во френды, и тогда они узнают о вас. 
Вскоре вы обрастете огромным количеством 
френдов, и, не исключено, перестанете чи¬ 
тать ленту ГіГ'а — дабы удержаться от соблаз¬ 
на добавить еще кого-нибудь. 


Скоро вы забудете о своей работе. А ес 


О чем писать в ЖЖ? 

Большинство журналов строится по одной 
и той же схеме. Сначала человек пишет весьма 
интересные заметки. Что-то забавное из своей 
жизни, какие-то оригинальные размышления. 
Потом начинается следующая стадия сущест- 
і ЖЖ. Появляются записи 


вы студент — то об окончившейся сессии уз¬ 
наете в ЖЖ. Вполне может статься так, что 
ваше начальство не уволит вас, а заведет 
собственный дневник. Я уже слышал о корпо¬ 
ративном ЖЖ (исходные коды Ше.!огпаІ бес¬ 
платны, и каждый может создать аналогичную 
систему). Если вы не хотите, чтобы жена ушла 
от вас, купите домой второй компьютер, а на 
день рожденья подарите аккаунт (в ЖЖ акка¬ 
унты можно покупать именно в качестве по¬ 
дарка). Но фирма, в которой вы работаете, 
все равно разорится, из института вас выго¬ 
нят, а семейные узы распадутся. Это неизбеж¬ 
но! Примите это как должное. 

На этом все! Я ушел писать новое сообще¬ 
ние в ЖЖ, не отвлекайте меня, пожалуйста... 


адресу 


вроде «я пошел обедать». Вначале э 


НИ-КОГ-ДА. 


















































































































ѵмѵ/.ргоѵісіег.пеі.ги 


в пользователи Интернета (осо- 

бенно в регионах) недовольны своим про¬ 
вайдером. Но не решаются сменить его по 
ряду причин. Причины бывают разные, 
но в основном это отсутствие под рукой ин¬ 
формации о качестве предоставляемых ус¬ 
луг другими провайдерами в своем городе. 
Зайдя на этот сайт, вы сможете не только 
узнать о большинстве крупных провайде¬ 
ров России, но и почитать отзывы простых 
пользователей о качестве их услуг, а также 
высказать личное мнение о своем провай¬ 
дере. Также, посетив данный ресурс, вы бу¬ 
дете в курсе последних новостей россий- 
ского сегмента Сети. 


Шр://иЫод. пт.ги 
Раз уж мы заговорили о зеленых чело- 

вечках, было бы неплохо узнать про н 


і подробно. На сайте с интригующим на¬ 
званием «Книга тайн: НЛО» вы найдете 
массу интересной и захватывающей ин¬ 
формации, сможете посмотреть на фото¬ 
графии НЛО, ознакомиться с материалами 
по расследованию таинственных и загадоч¬ 
ных явлений и почерпнуть для себя много 
полезной и не очень информации (даже ес- 


ства коктейлей. Даже для тех, кто крепче га¬ 
зировки ничего не употребляет, будет по¬ 
лезно взглянуть на эту страничку хотя бы по¬ 
тому, что тут можно найти очень хорошие 
тосты и узнать, как вести себя за столом. 
А правила этикета еще никому и никогда не 
вредили. 


НПр://Нотезо&. Нурегтаіі. пеГ 

5тот адрес идет как бы в продолжение 

темы застолья. Кроме хороших коктейлей 
нужно, чтобы на столе стояло что-нибудь 


НПр://зеііаіНоте.ззІ.ЬегкеІеу. ес!и 

Этот сайт не только интересен сам по 

себе, но еще и полезен. Полезен как лично 
вам, так и всему прогрессивному человече¬ 
ству. А дело тут вот в чем: на этой странич¬ 
ке вам предлагают скачать небольшой 
файл (примерно 720КЬ), после установки 
утилиты она будет работать как обыкновен¬ 
ный скринсейвер. Но только на первый 
взгляд. На самом деле это фрагмент инфор¬ 
мации, полученный с мощного радиотелес- 




ли вы и не верите в су¬ 
ществование внеземно¬ 
го разума). 


ѵѵѵѵѵѵ. тіпісіір. сот 

После 


узнали таинственные 
факты об НЛО, непло¬ 
хо было бы немного 


развеяться. Как это 
I можно сделать? Ну, на- 
■ пример, заняться спор- 


А. Что, н 


=Н Ц ние. Дерзайте! 


то время, пока у вас на экране бу¬ 
дет бегать красивая картинка, — данные, 
вложенные в этот файл, обрабатываются. 
Вся идея в том, чтобы помочь ученым, рабо¬ 
тающим над проектом 5ЕТІ (поиск внезем¬ 
ного разума), найти этот самый внеземной 
разум. Если вам повезет и вы скачаете 
именно тот файл, в котором будут сигналы 
от зеленых человечков, вас ждет всемирная 
слава и приличное денежное вознагражде- 


е хочется на¬ 
прягаться? Ну тогда просто посмотрите, 
как этим занимаются другие, скажем... 
Джордж Буш младший. На этом сайте вы 
найдете много маленьких, но весьма забав¬ 
ных программ, которые способны очень 
сильно поднять ваше настроение. 


съедобное. Остались вы дома одни — ро¬ 
дители уехали или жена в отпуск подалась 
на Канары. Один? Совсем один?! Нет. Есть 
ведь Интернет. Можно открыть старую до¬ 
брую книжку кулинарных рецептов, пере¬ 
шедшую вашей жене от вашей же матери. 
Гм, что бы значили эти надписи... Больше 
похоже на список заклинаний. Разобрать¬ 
ся совершенно невозможно. Какие-то по¬ 
метки на полях... А ведь можно просто зай¬ 
ти на обозреваемый сайт и совершенно 
бесплатно скачать программу, в которой 
представлено великое множество блюд на 
все случаи жизни и вкусы. И никаких закля¬ 
тий. Все объяснено доходчиво и предельно 
понятно. 


ѵѵѵѵуѵ. іоазі. ги 


А этот сайт пригодится тем, кто собира- 

ется отмечать свой день рождения, или про¬ 
сто для подготовки отличной вечеринки. Тут 


ѵѵтѵ. сіезідп. ітп. ги/ ыоіі 

Вы любите животных? А волков? Что, 

ничего против них не имеете? А вот как вы 
относитесь к оборотням? Чаще надо в Ног- 
гог-игры играть, уважаемые. Если именно 
про этих существ вы знаете очень мало или 
совсем ничего не знаете, вам прямая до- 


ы найдете рецепты приготовления множе- рога на сайт «Час Волка». Тут вы не только 





































































































[ | 




ознакомитесь с легендами про волков- 
оборотней, посмотрите фотографии, 
но и можете изучить научные исследования 
по проблеме ликантропии и узнать, суще¬ 
ствуют ли под нашей луной эти самые ли- 
кантропы. Но лучше заходите но 
днем, а то вдруг ночью спать плохо будете. 
Что? Вы предпочитаете спать днем? 
А у дантиста на предмет измерения длины 
клыков вы давно проверялись? Срочно ли¬ 
нейку в руки и к зеркалу шагом марш... 



Вдруг вы и еі 




о-а-аІІ! 


ѵѵѵѵѵѵ.ѵѵрголе.а/ 


Если вам надоело смотреть на свой 

унылый рабочий стол, если вам хочется, 
чтобы ваш компьютер приобрел индивиду¬ 
альность — тогда вам прямая дорога на 
этот сайт. Тут вы найдете обои для своего 
рабочего стола. Причем обои на любой 
вкус. Хотите картинки из игр — пожалуй¬ 
ста, хотите обои из популярных филь¬ 
мов — нет проблем. Также есть обои с ав¬ 
томобилями, самолетами, животными... 
лучше зайдите на страничку, побегайте по 
ней с часок и напишите мне, каких обоев 
здесь нет. Буду вам очень признателен за 
просвещение 


ѵлѵѵ/.сіа.пі 

Этот адрес пригодится тел/ 


ѵѵѵѵѵу. егопе. сот 


соединяйтесь к Ленни. 


в реальном времени, а есть пошаговые, 
сгь... разные, 8 общем. Но именно поша¬ 




говым стратегиям полностью посвящен этот 
сайт. На страничке «Пошаговые стратегии» 
вы найдете информацию о наиболее попу¬ 
лярных у нас в стране играх этого жанра. 
Тут есть информация об Аде о{ \Ѵопбег$, 
«Рейнджерах» и, конечно же, о Негоѳз о? 
МідНі апб Мадіс. Особо хочу отметить тот 
факт, что на сайте представлена информа¬ 
ция и о четвертой части игры НоММ. В об¬ 
щем, все ценители жанра походовых стра¬ 
тегий непременно должны посетить этот 
Интернет-ресурс. 


свои странички, расположенные і 
платных серверах. Как правило, адрес 
странички на таком сервере не отличается 
своей краткостью. Воспользовавшись услу¬ 
гами этого сайта, вы можете создать себе 
адрес ННр://ваш_сайт.с!а.п) 

Но учтите, что это не реальный адрес, 
а всего лишь редирект на вашу страничку. 
И если на сервере сіа.гц что-нибудь случит¬ 
ся — на ваш новый адрес никто не сможет 
попасть. Ну а вы уж сами решайте, нужно 


ННр://ііз.ідгау.ги 

Как можно судить г 


названию сайта 
«Блок Пост», он посвящен военным стратеги¬ 
ям. Здесь вы можете узнать новости о воен¬ 
ных КТ5, скачать новые карты, почитать опи¬ 
сания игр. Тут же вы найдете информацию по 
таким играм, как «Противостояние 3», «Каза¬ 
ки», «Блицкриг». Кроме этого, вы можете оз¬ 
накомиться с реальными фактами Второй ми¬ 
ровой войны, узнать военно-технические ха¬ 
рактеристики техники тех лет и получить еще 
интересной информации военной те¬ 
матики. Генералы всех стран, объединяйтесь! 


многое потеряли. По крайне мере, я рань¬ 
ше не видел (ІазЬ-игрушек, сделанных в та¬ 
ком качестве. Но здесь не просто «склад» 
игрушек. Отцы-основатели этого ресурса 
серьезно заботятся об имидже своего дети¬ 
ща, они даже создали своего героя: Іеппу 
1.оозе|Оск$. Этот самый Ленни — довольно 
забавный парень, то он катается на сно¬ 
уборде, то летает на Венеру, а то и вовсе 
изображает из себя принца Персии. При- 


АСЕ 



ЬПр://датез. сііазрога. ги 
Сайт Х-5расв полностью посвящен кос 
мическим симуляторам. Тут вы найдете но 
вости об играх этого жанра, прочтете обзо 
ры, интервью с разработчиками игр и 
гое другое. Конечно, не оставлены без вни 


играм. Можно со і 
ственностью говорить, что сайт Х-$расе 
можно считать отправной точкой Интернет- 
серфинга для любителей космических игр. 
Бездонного вом космоса, господа. 


щабюбііи 


ѵѵѵѵлѵ. ѵ/агсгаНііі.ги 

о бессоннь 


Эх, сколько бессонных ночей я провел, 

играя в \ѴагСгаЙ 2, сколько стрел было вы¬ 
пущено, сколько орков убито... Словом, 
приятные воспоминания. Но вот ВІІггагсІ ни¬ 
как не может порадовать нас новой частью 
этой игры. Раньше геймеры лелеяли надеж¬ 
ду на выход ѴѴагСгаЛ Абѵепіиге, но проект 
благополучно скончался. Однако не все 
так плохо, работа над Ѵ/агСгаЙ 3 идет пол¬ 
ным ходом, и узнать о состоянии дел на 


этом фронте вам поможет данный сайт. Тут 
вы сможете ознакомиться с миром игры, уз¬ 
нать о постройках, которые встретятся нам 
на просторах внутриигрового мира, посмо- | 
треть на ЫР5 и, конечно же, окинуть скепти¬ 
ческим взглядом скриншоты. Поверьте, весь . 
скепсис сразу улетучится. Одним словом — 
варкрафтовцы России, гарнизоны орков 
ЖДУ™ 1 


НПр://зіагсгай. огд. ги 
Пока все ждут выхода нового хита от 

ВІІггагсі, поклонники творчества этой ком¬ 
пании вовсю режутся в ЗіагСгаЙ. Сколько 
хороших и не очень хороших отзывов было 


у игру. Но факт остается фактом — 


5*агСгаЙ нужен геймерам. Об этом говорит 
хотя бы то, что на различных сайтах, посвя¬ 
щенных этой игре, ежедневно появляются 
новые карты. Картострой не стоит на месте. I 


На д< 


'л страничке можно найти все, 
что необходимо для хорошей игры в «Ста¬ 
рика»: и карты, и всевозможные утилиты, 
и описания игры. А начинающие игроки мо¬ 
гут взять тут несколько уроков стратегии 
и тактики. Кроме этого, на сайте вы найде¬ 
те информацию о турнирах. Изучайте, а по¬ 
том с новыми силами и знаниями покажите 
злобным зергам, задавакам протоссам 
и пионерам терранам, где у нас проживает 


мания скриншоты и различные приме 


мать Кузьмы. I 










































































































Р азработанная 4 года назад израильской компанией МігаЬіІіз 
программа ІСО прочно вошла в жизнь практически каждого 
пользователя Сети. Многим этот сетевой пейджер кажется намного бо¬ 
лее удобным, нежели е-таіі или даже телефон. В 10 номере за про- 
" год мы уже успели всесторонне осветить работу с ІСО (в дальней¬ 
шем просто — «ася», «аська»), но совершенно не затронули тему безо¬ 
пасности, а ведь аська в последнее время стала одной из самых аппе¬ 
титных целей для всевозможных злоумышленников. Особым нападкам 
подвергаются владельцы «модных» номеров, с количеством знаков 
меньше восьми или удачным запоминающимся сочетанием цифр. С не¬ 
давних пор в Сети развернут настоящий бизнес по продаже таких но¬ 
меров, украденных у кого-либо. Цены на шестизначный номер колеб¬ 
лются от 1 до 20 у.е., а за некоторые, особо красивые номера можно 
выложить и все 50 тугриков цвета весенней листвы. Как видите, доволь¬ 
но перспективная область деятельности. 

А«ькины слабости 

Как же защититься от охотников за длиннохвостым баксом? Начнем 
с того, что ІСО версии младше 2000Ь показывает всем желающим ваш 
ІР. Даже если в настройках стоит галочка Нісіе ІР, любой школьник при 
помощи программки-взломщика типа І5оаО, валяющейся в Сети на 
каждом углу, может беспрепятственно узнать ваши сетевые координа¬ 
ты. В двухтысячной «аське» эта дырка, в которую каждый хулиган мог 
пробраться, наконец-то была прикрыта, и айпишник не показывается 
нигде, что правильно, хотя узнать его все-таки можно... 

Другим слабым местом являлась (да и является отчасти сейчас) сис¬ 
тема пересылки пароля (на тот случай, если вы его забыли) Осуществ¬ 
ляется она следующим образом: вы заходите на сайт 
ѵкѵѵѵѵ./'сд.сот/роззѵѵогс/, вводите свой ІЛЫ и адрес, на который нужно 
выслать пароль (этот адрес должен быть прописан в іпіо пользователя). 
Как же действуют злоумышленники? Не секрет, что получить доступ 
к чужому бесплатному е-мейлу не такая уж проблема, особенно если 
его хозяин не предпринимает никаких мер предосторожности. Даже 
самый малообразованный хулиган может с помощью, например, троя¬ 
на свистнуть у вас пароль от почты, прописанный в ОііІІоок, и, получив 
доступ к вашей почте, «заказать» на нее пароль... 

Кроме того, многие индивидуумы (которых немало) используют в качест¬ 
ве пароля к аське свой же никнейм. Такие люди расстаются с любимым 
ІІІЫ-ом быстро и безболезненно, ибо первое, что сделает «хакер», — по- 

Лучшие средства для защиты аськи встроены в нее саму. 


ІпѵізіЫе | ѴізіЫе | ѴѴогсІзизі 

! СепегаІ | РаззѵѵогсІ | Оігесі Соппесііоп | Ідпоге 

СопіасІ изіАиіЬогігаІіоп -- 

г? АІІ о 


Избавляемся от баннера 


В самом начале 2001 года в окне сообщения начали появі 
ся баннеры. Сначала у немногих, а вскоре уже и у большей части 
пользователей, использующих клиент версии 2000. Ничего и 
ресного там все равно не рекламируют, а раздражают баннеры 
сильно, да и слабую систему могут заставить подтормаживать, 
же избавиться от надоедливой рекламы? Существует несколько 
способов, о которых ниже. 

От баннеров, как и от всякой другой заразы, лучше всего сі 
сает профилактика. До установки ІСО запускаем редактор реест¬ 
ра ($ІаП/Кип/КедесІІ1), находим там ветку КЕУ_СЦККЕЫТ_Ц5ЕК 
\$оЙѵ/аге\МігаЬіІіз\ІСО\Ое1ацІіРгеЬ и меняем значение ключа 
АіЛо ІІрсІаГе на N 0 . Затем ищем ветку КЕУ_С11КРЕЫТ_11$ЕР\ 
5о№маге\МігаЬіІІ$\ІСО\Оѵ/пег$\<ваш номер>\РгеЬ, где создаем 
еще один ключ Аиіо ІІрбаІе с параметром N 0 . После этого мс 
устанавливать программу. 

Способ первый, самый простой, но работает не всегда — про¬ 
сто удалить из директории ІСО файлы Ісра1еіта32.с111, 
ісс|аІеітд32.<ЛІ, ісцаІегег.сІІІ. 

Способ второй — открыть при помощи любого НЕХ-редактора 
файл ІСОСогѳ.бІІ (предусмотрительно сделав его резервную ко¬ 
пию) и изменить там следующие адреса: 

00017507: В8 -&дІ; 33 

00017508: 80-&дІ;СО 

00017509: 28— &дІ;СЗ 

Способ третий, дополняющий вышенозванные и удаляющий ві 
остальную рекламу, — найти в директории С:\Ргодгат РіІе$\ісц\раг1- 
пег файл рагТпег.хтІ, открыть его и удалить все содержимое, после че 
го сохранить и повесить на него атрибут Кеаб Опіу. 

Ну а чтобы ликвидировать маленькую кнопочку с рекламой, 
расположенную на самом верху, достаточно удалить поддиректо¬ 
рию АіѳВгоѵ/зег. 

Кроме того, в Сети валяется немало программ, облегчающих 
избавление от рекламы, взломанных 611 и прочих радостей, 
но будьте осторожны, в 50% случаев под видом таких чудо-про- 
ь грамм распространяются обыкновенные трояны. 


тау асМ те Іо ІЬеіг СопіасІ Іізі апсі гее ту опііпе/ойііпе гіаіиз 
Му аиІЬогігаІіоп із гедиігесі Ьеіоге изегз асісі те Іо (Ьеіг СопіасІ Іізі 


- ЗесигНу І.ѳѵе1-- я - 

Іоѵг- тозі ІСО орегейопз ѵѵіІІ Ьѳ саггіесі оиіѵѵіІЬоиі а раззѵѵогсі 
С МеВіит - раззѵгогсі тизі Ье епіѳгесі (ог сЬапдіпд ІІзѳг Оеіаііз апсі зѳКіпдз 
С НідЬ - раззѵѵогсі тизі Ье епіегесі Іо Іоасі ІСО, сЬапде ІІзег Оеіаііз & зеИіпдз 


ШМоге АЬоиІ ІСО Зесигііу 


пробует использовать в качестве пароля ник/имя/фами- ! 
лию жертвы. Примите к сведению и, если необходимо, 
е пароль (иначе будет поздно). 

Защищаемся от флуда I 


...и не только от флуда, но и от спама. Да-да, поня¬ 
тие «спам» имеет место быть и здесь. Сначала разбе¬ 
ремся, что есть что. И то, и другое (и флуд, и спам) яв¬ 
ляется массированной рассылкой сообщений, только 
в случае с флудом все сообщения адресованы одно¬ 
му абоненту (жертве) и обычно не несут никакой 
смысловой нагрузки. А спам, как вы все уже знаете, 
это рассылка одним абонентом сообщений реклам¬ 
ного характера по большому количеству адресов. 
Флуд способен завесить программу (представьте се¬ 
бе получение 100 сообщений одновременно), а спам 
просто-напросто раздражает. 

Для «флужения» существует масса программ, 
для успешной работы которых необходимо знать ІР 
жертвы (можно выяснить либо в іпіо, либо при помощи 
стандартной виндовской утилиты пеізіаі) и порт, 
на котором у жертвы живет аська (обычно в диапазо¬ 
не 1000-1100, определяется любым, самым заваля- 




































































м порт-сканером). Соответственно, для того чтобы злоумышленник 
мог вам подгадить, ставим галочку в Нісіе ІР (или ставим 2000-ю ась¬ 
ку), да и за портами не мешало бы следить (о программах для такого ро- 
,а защиты мы еще расскажем), ибо ваш ІР-шник более-менее продви¬ 
нутый хулиган все-таки может вычислить. 

Другой опасностью может быть банальный нюк (Ыикѳ) — йоЗ-атака. 
Для защиты от нее, опять же, прячьте ІР и установите РігѳугаІІ. 

Дальше — больше. Золезаем в меню Зесыгііу & Ргіѵасу и ставим в за¬ 
кладке Ідпоге галочки Эо по» ассер» ѴѴѴѴРадег теззадез (ѴАѴРадег — со¬ 


Приятные мелочи 


вершенно бесполезная штука, постоянно присылающая вам кучу рекламы) 
и Эо по» ассер* ЕтаіІЕхргезз теззадез (то же самое — кроме рекламы там 
ничего не рассылают). Весьма рекомендуется отметить пункт Оо по» ассер* 
теззадез (гот іізегз по* оп ту соп*ас* Из*, таким образом, вы обезопасите 
себя от флуда, но сообщения вам смогут отправлять только те, кто есть 
в вашем контактном листе, а для остальных — полный игнор. Обязательно 
поставьте галочку Му аіг**югіза*іоп гедііігеб — теперь никто без вашего на 
о согласия не сможет добавить вас в свой контакт-лист. 

Психологическая защита 

Обезопасив себя от спама и флуда, не забудьте также про защиту 
эт спамеров и флудеров, потому как общение с этими гигантами мысли 
иного радости не приносит. 

Самое главное и первоосновное средство моральной защиты — 
Ідпоге Ііз*. Записав туда человека, вы перестаете получать от него ка- 
ие-либо сообщения, как бы он ни старался. Другой способ, менее ра¬ 
дикальный, — ІпѵізіЫе Из*. Для человека, занесенного в «инвизибл», вы 
постоянно находитесь в оффлайне. 


Помимо утилит, ориентированных на защиту аськи, существует 
множество софта, способного существенно облегчить вашу рабо¬ 
ту с ІСО или просто развлечь пользователя. 

Некоторые из них вы найдете на нашем компакте. 

ІСО Тооіз — утилита для автоматизации работы с аськой. Сама 
проверяет почту на нескольких почтовых ящиках, автоматически 
отвечает на сообщения или отправляет новые как напрямую по 
ІСО, так и по почте. 

\ѴеЬ Аѵгаге — маленькая программка, которая поможет вам уз¬ 
нать, в онлайне пользователь или нет, не запуская саму ІСО. 

ІСО СЬа» КоЬо* — автоматический собеседник для ІСО-чата, 
на манер ботов на ІКС. Будучи разумно запрограммированным, 
может вести с ничего не подозревающим собеседником вполне со¬ 
держательный разговор. 

Ас*іѵе Уз* Зегѵег — программа для создания и поддержки собствен¬ 
ного АсИѵе канала, объединяющего абонентов ІСО по интересам. 
Располагаться может как на вашем компьютере, так и на постоянно 
работающем сервере, что, разумеется, предпочтительнее. 

ІСО Апзѵгег — автоответчик. Может отвечать на сообщения, 
содержащие ключевые слова, или на сообщения только от опреде¬ 
ленного пользователя, сохранять в лог входящие сообщения. 

МиІ*і ІСО — патч, позволяющий запускать несколько осек одно¬ 
временно. 

ІСО РІііз — это дополнение к ІСО уже несколько раз встреча- 
лось на нашем компакте. ІСО РІцз добавляет в аську поддержку 
\ скинов — разнообразных графических оболочек. У 


Согласитесь, обидно бывает потерять несколько сотен кон¬ 
тактов из-за ошибки в программе или по собственной глупости. 
В версиях до 2000 довольно часто случалась Оа*аЬазе Еггог, из- 
за которой контакт-лист просто-напросто накрывался медным 
унитазом и восстановлению не подлежал. В 2000 аське эта 
ошибка исправлена, но... И на старуху бывает проруха. 

Какими же способами можно сохранить контакт-лист? Са¬ 
мый простой — скопировать в надежное место директории 
2000Ь (или 2000а, в зависимости от версии программы), 
йа+аРіІез и ШЫ. Теперь в случае утраты контакт-листа можно 
переустановить программу и заменить эти директории. 
При первом запуске может выскочить окно с предложением 
регистрации, но это не страшно, после ввода пароля и авто¬ 
ризации все контакты будут на месте. 
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екстурирование в играх 

- Осіювные понятия, и как их*йсполі>зов\ 



Что такое текстуры, думаю, знают все. 
Мне остается только добавить, что Главный 
Компьютерный Смысл применения текстури¬ 
рования — экономия процессорного време¬ 
ни. Все очень просто: когда мы хотим нарисо¬ 
вать деревянный ящик, ничто не мешает нам 
запустить 30-моделер и слить пару тысяч 
разноцветных полигонов в красочном экста¬ 
зе. При наличии определенного таланта 
у вас получится очень правдоподобный ящи¬ 
чек, состоящий из множества мельчайших по¬ 
лигонов. Представьте, сколько времени уй¬ 
дет, чтобы повернуть такой «бокс» градусов 
на 90. Используя текстуры, мы рисуем всего 
6x2-12 треугольников, а затем раскрашива¬ 
ем каждую сторону согласно информации, 
хранящейся в заранее нарисованной кар¬ 
тинке. После этого любой Ѵоосіоо ОгарЫсз 
с криком «кийя!» крутанет, переместит да 
еще и отмасштабирует ящик как угодно. 

Получается увеличение производительно¬ 
сти путем уменьшения реалистичности. Од¬ 
нако степень «отстойности» будет сильно за¬ 
висеть от того, как приготовлены текстуры. 
Как добиться максимальной реалистичности 
картинки, мы с вами сейчас и поговорим. 

Теория 

Прежде чем приступать к планомерному 
изложению материала, хотелось бы огово¬ 
риться. Данная статья не преследует цели на¬ 
учить вас работать в тех или иных программах, 
в которых можно обрабатывать текстуры (они 
перечислены, но не более того). Данный мате¬ 
риал — теоретический базис, который нужно 
усвоить каждому начинающему игроделу. Ос¬ 
новные понятия, их определения, расшифров¬ 
ка некоторых терминов, которые, что называ- 

что "это" означает. Что же касается практики... 
В ближайших номерах "Мании" мы напрямую 
коснемся проблемы работы с текстурами — вы 
сможете прочитать статьи, представляющие 
собой "голую практику". Сначала в рамках ру¬ 
брики “МатрицаПлюс" будет опубликована 
статья "Основы создания скинов для Сочпіег- 
Зігіке и НаК-ІІІе", в которой детальным обра¬ 
зом (начиная с азов и заканчивая профессио¬ 
нальными тонкостями) разобрано создание 
текстур для трехмерных моделей (материал 
значительно более "глубокий", чем публико¬ 
вавшиеся в прошлом году статьи по выделке 
шкур для Оиаке и ІІпгеаІ). Как сделать тексту¬ 
ру, как придать ей реалистичность, как конвер¬ 
тировать картинку для помещения в игру. За¬ 
тем, в рамках "Самопала", вы сможете ознако¬ 
миться со статьей по спецэффектам, где также 
изложены некоторые моменты, касающиеся 
создания текстур. Ну а пока — теория... 

Размер текстуры 

Когда вы загружаете уровень трехмерной 
игры, текстуры, покоящиеся в установочной 
папке, спешно перебираются в память вашей 
видеокарты, преобразуясь и распаковываясь 
из всевозможных форматов хранения в род¬ 
ной формат программного АРІ. Там они выст¬ 
раиваются в линию и ждут, когда надо будет 
на что-нибудь натянуться. 


На этом моменте хотелось бы остановить¬ 
ся поподробнее. Как вы понимаете, память 
видеокарты не резиновая, и когда она конча¬ 
ется, в расход идет системная память (у АОР- 
видеокарт). Получается, что для одного кон¬ 
кретного уровня может быть ограниченный по 
размеру объем текстур. Но и это еще не все. 

С размером доступной видеопамяти 
очень сильно связано такое понятие, как раз¬ 
решение текстуры. Разрешение __„ 

в самом общем понимании — это 
размеры кусочка картинки по ши¬ 
рине и высоте. Так уж сложилось, 
что кусочки эти не прямоугольные, 
и даже не треугольные, а идеально 
квадратные, причем с длиной сто¬ 
роны в какой-либо степени двойки. 

И никак иначе. 

блокнотик я клеточку: Теорети¬ 
чески размер текстуры может быть лю¬ 
бой, ио именно исполѣзокаиие чисел 
32, 64, 121 и других степеней двойки 
позволяет им располагаться очень 
плотно друг к другу, не оставляя зазо¬ 
ров и пустых мест в памяти, размер ко- 


Реализация сжатия происходит на ап 
ратном уровне, если установлены правиль¬ 
ные драйверы. А также зашиты соответству¬ 
ющие опции в ОігесіХ и ОрепСІ.. Наконец-то 
можно испустить вздох облегчения по поводу 
объемов и перейти к следующей теме. 

Фильтрация 

С развитием железно-ускорительной т« 


как «два в степени икс». Заметьте, что 
практически все компьютерные величины счита¬ 
ются подобным образом. 

Но главный смысл разрешения в том, что 
один полигон, будучи покрыт текстурой боль¬ 
ших размеров, будет выглядеть гораздо реа¬ 
листичнее. Поэтому, используя огромные тек¬ 
стуры, выполненные в 32-битном цвете, вы до¬ 
бьетесь потрясающего вида сцены, загубите 
видеопамять и увеличите размер своего дис¬ 
трибутива в два... нет, в три, а с долей фанта¬ 
зии и четыре раза. Да здравствует прогресс! 

Что же делать в ситуации, когда быть похо¬ 
жим на Р$Х не хочется, но и размер конечно¬ 
го дистрибутива не на последнем месте? Что 
особенно важно для любительских игр, кото¬ 
рые можно распространять через Интернет? 
Знатоки ѴѴіпІір'а и графических форматов 
уже кричат: «архивировать!» Не надо, не на¬ 
до, я прекрасно все слышу. Использование 
форматов сжатия графики вроде 1РЕС здоро¬ 
во помогает при хранении текстур на диске. 
Но это решение только половины проблемы, 
потому что в видеопамяти текстуры все равно 
занимают свой полный размер. Его вы може¬ 
те оценить по тому же графическому файлу 
в формате ВМР. 

Умных инженеров из компании $3 Іпс. этот 
факт категорически не устраивал, поэтому 
они взяли и разработали технологию сжатия 
текстур прямо в видеопамяти, которую назва¬ 
ли 53ТС, что из иероглифов можно расшиф¬ 
ровать как 53 Техкіге Сотргеззіоп. Поначалу 
эту радость использовали только «Варвар¬ 
ские» карты, но затем ее лицензировали все 
основные производители видеочипов. Поэто¬ 
му теперь сжатием текстур и пофигистским от¬ 
ношением к количеству видеопамяти могут ба¬ 
ловаться обладатели ОеРогсе'ов, Ѵоосіоо 4-5 
и АН Рабеоп'ов. Справедливости ради можно 
упомянуть об аналогичной технологии РХГ1 от 
ЗСЯх ІпІегасЯѵе. Однако боюсь, что оная нахо¬ 
дится сейчас там же, где и ее родители. 


ники окончательно оформилась технология 
фильтрации текстур. В свое время одно это 
обеспечило компании ЗМх армию фанатов. 
Размытые текстуры — самый яркий отличи¬ 
тельный признак «ускоренной» графики. 
Но и тут есть свои особенности. 

«Неускоренная» текстура, которыми н 
потчует софтверный режим, на экране полу¬ 
чается совсем не таких размеров, как с 
была нарисована. Вдобавок она перекосо- 
бочена и повернута, чтобы удовлетворять 
правилам перспективы. А если нам приспичит 
посмотреть на трехмерный объект вплотную, 
каждая точка текстуры должна будет растя¬ 
нуться в несколько десятков раз. При эт 
геймер будет щедро одарен безумством ку¬ 
бизма гипертрофированных пикселей. 

Использование аппаратной фильтрации 
устраняет неприятные последствия этого эф¬ 
фекта, как аспирин — похмельную голову. 
При растяжении точек текстуры пространст¬ 
во между ними заполняется градиентом, 
то есть плавным переходом цвета от одной 
точки к другой. В результате перед нс 
предстает вполне миловидная картинка. 

Для того чтобы вычислить цвет конкретно 
взятой точки, берутся координаты места тек¬ 
стуры, в которое попадает эта точка. Если 
они не являются целыми числами, цвет то 
вычисляется путем линейной интерполяции 
цветов четырех пикселей в текстуре, которые 
окружают полученную точку, находясь в « 
лых» координатах. Немного поскрежетав из¬ 
вилинами и перечитав предыдущее предло¬ 
жение тройку-другую раз, вы поймете, что я 
хотел до вас донести. Итого, мы должны про¬ 
извести две интерполяции — по горизонтали 
и по вертикали. Весь процесс называется би¬ 
линейной фильтрацией. 

Если мы используем 8- или 16-битный 
цвет, возможных значений цветов точки будет 
меньше, и их придется округлять, в результа- 



























те него получаются «ступеньки». В 24- 
и 32-битном цвете можно добиться макси¬ 
мальной плавности перехода. Именно поэто¬ 
му картинка в современных акселераторах, 
правильно выполняющих фильтрацию, полу¬ 
чается такой красивой и реалистичной. 

Блок котик в клеточку: Шумы к артефакты, 
выползающие на текстурах, часто появляются из- 
за ошибок в алгоритмах интерполиции и округлен¬ 
ных вычислений. Так и складывается плохая репу¬ 
тации видеокарт, пока очередная иерсии драйве¬ 
ров не попробует зто все исправить. Кстати, самая 
правильная фильтрация - программная. Не смей¬ 
тесь! В ОігесіЗО яозможно использояание режима, 

бом, практически не будет отличаться от аппарат¬ 
ной. Вот зто и есть настоящая змуляция. 

Кстати, использование акселератора не 
обязательно означает наличие гладких текс¬ 
тур. Обычно графические АРІ позволяют де- 
ь выбор из нескольких способов текстури¬ 
рования. Подробней об этом можно почитать 
в документации, а для наглядности давайте не¬ 
много поиздеваемся над Оиаке'ом. Запустите 
Оцаке III, в консоли наберите г_1ехТигеМосіе 
«ОІ-_ЫЕАКЕ5Т», и после рестарта графики мо¬ 
жете наслаждаться динамическим освещением 
и «софтовыми» текстурами. 

Если текстурированный объект находится 
алеко от зрителя, он будет очень маленький 
и плохо различимый. Поэтому нам наплевать, 
:акого разрешения на нем будет использовоть- 
:я текстура. И было бы неплохо, пока никто не 
>идит, взять и натянуть но этот объект текстурку 
поменьше, дабы сэкономить немного процес¬ 
сорного времени для более важных вещей. 

Сказано — сделано! Теперь в духовно-ин¬ 
формационном пространстве, иногда имену- 
эм Миром, появляется такое понятие, как 
мип-маппинг, заключающееся в использова- 
и текстур более маленького разрешения 
для более удаленных объектов. 

Прелесть ситуации состоит в том, что мел¬ 
кие текстуры автоматически генерируются из 
исходной во время загрузки сцены/уров¬ 
ня/игры. Алгоритмы этого процесса заложе- 
в графическом АРІ (ОігесіХ СгарЫсз, 
ОрепСЦ. В соответствии с установками Мір- 
Мар уровней, которые еще можно делать че- 
і меню драйверов видеокарты, создается 
определенное количество текстур, каждая из 
которых отправляется на хранение в видео¬ 
память. Проходит секунда, и нужная текстур- 
а выползает оттуда на свет божий, покуда 



ее не сменит более крупный или более мел¬ 
кий собрат. 

Уровни мип-маппинга хорошо видно на 
скрине из того же «Квейка». 


Практика 


Есть еще много вопросов для рассмотре¬ 
ния: нанесение на текстуры окружающей по¬ 
верхности, рельефное текстурирование, 
мультитекстурирование и все, все, все... Од¬ 
нако пора бы уже заканчивать с интересной, 
но неспособной ни на что, кроме загруза 
мозга, теорией. Переходим к практике. Са¬ 
мые важные моменты мы осветили, и посему 
терминология программ, где используются 
текстуры, теперь должна быть понятна. 

Итак, если вы балуетесь созданием уров¬ 
ней для известных игр, а уж тем более если 
клепаете нечто самопальное, вам потребуют¬ 
ся собственные текстуры. В первом случае — 
для внесения разнообразия в уже опостылев¬ 
ший всем ландшафт, а во втором — чтобы не 
сочли за работника калько-литейной промы¬ 
шленности. Какие же программы и ресурсы 
необходимы для полноценной работы? 

Сырье 

Основу для текстуры можно создать двумя 
способами: первый — сгенерировать на ком¬ 
пьютере. Второй — взять готовую фотографию. 

Первый способ подразумевает, что вы ис¬ 
пользуете некую программу, которая по оп¬ 
ределенному алгоритму выдаст вам резуль¬ 
тат в виде психоделической картинки. Самый 
простой вид — случайные точки, разбросан¬ 
ные по гладкой поверхности. Посмотреть это 
можно с помощью фильтра Ыоізе (Шум), ко¬ 
торый есть в каждом уважающем себя графи¬ 
ческом редакторе. Берем два зеленых квад¬ 
рата, рисуем на каждом разноцветный шум, 
объединяем со смешиванием и размываем. 
В результате получаем нечто подозрительно 
похожее на травку. Газонную. 

Точно так же получаются волны, кирпичи¬ 
ки, вода и огонь. Есть и более изощренные 
алгоритмы. Если вы заинтересовались, поко¬ 
пайтесь в литературе по программному со¬ 
зданию текстур — это излюбленное занятие 
создателей 64к демок. Или займитесь фрак¬ 
талами — порой результаты получаются са¬ 
мые неожиданные. 

Фотографии в чистом виде почти непри¬ 
годны для обволакивания поверхностей. Уж 
слишком уродливыми и нереальными получа¬ 
ются объекты реального мира, перенесенные 
в виртуальный. Пока вы думаете над философ¬ 
ским аспектом данного вопроса, я 
продолжу. 

Во-первых, с фотографии 
надо убрать шумы, черточ¬ 
ки и прочую грязь. Перехо- 

Равно как и света. У нас 
солнце свое есть — нечего 
тут конкуренцию разводить. 
Ненужные детали — вон. 
Детализацию лица или дру¬ 
гой части тела — размыть. 
Вооружившись терпением 
и горкой плагинов, можно 
добиться от фотографии 
плоского и нереалистично- 
Чего мы и хотели. 


Блокнотик в клеточку: Фотореалистичные тек¬ 
стуры - ха! Попробуйте-ка натянуть снимочек сосе¬ 
да Пети на политональную личину любимого бота 
в ЦТ. Ну и что, чувствуете фотореалистичность? Лад¬ 
но, ладно, можете выключить. Про фото-зту-самую 
нам мозги закапывали еще со времени рекламной 
кампании Ѵообоо 2. И что? Все красивые сцены 
в буклетиках, как ни крути, все равно используют 
текстуры, рисованные по проторенным алгоритмам, 
и лишь их разрешение со временем растет. 

Область применения фототекстур — ко¬ 
пии реальных объектов, задние и крупные 
планы да скины. Еще они могут быть черно-бе¬ 
лой основой для поверхностей, генерируемых 
программным путем (Вцшр-Мар). 

Последнее, кстати, один из лучших спосо¬ 
бов создания текстур. Вцгпр-Мар — это такая 
черно-белая картинка, по-русски называе¬ 
мая картой глубины. Нехитрым путем полу¬ 
ченная из фотографии, скажем, стены, она 
еще более нехитрым методом раскрашива¬ 
ется, и получается нереальная копия реаль¬ 
ной поверхности. Само собой, именно то, 
что получилось и будет использоваться при 
текстурировании. 

Инструментарий 

Наверное, первое, чем можно посовето¬ 
вать запастись, — это всенародный любимец, 
тов. РЬоГозЬор. Если у вас к нему по каким-то 
причинам врожденная неприязнь, то возьмите 
любой другой растровый графический редак¬ 
тор, обладающий похожим набором функций. 

Основной задачей при изготовлении текс¬ 
тур является обработка готовых изображений 
с целью создания «тайлового» эффекта. 
То есть чтобы при составлении друг с другом 
кусочки изображений формировали одно не¬ 
прерывное полотно. 

«Фотошоп» хорош тем, что прямо в нем, 
без использования дополнительных плагинов, 
можно лепить тайлы, как на конвейере. Это 
довольно простой трюк, который, тем не ме¬ 
нее, требует артистических способностей. 
Загружаете картинку, применяете к ней 
встроенный фильтр ойзеі, сдвигая левый верх¬ 
ний угол прямо в центр, а затем затираете по¬ 
лучившийся шов инструментом СІопе Зіатр 
Чем однороднее будет исходная картинка, 
тем лучше получится результат. Таким обра¬ 
зом можно делать ровные поверхности вроде 
каменных стен, асфальта, песка, травы. 

В «Фотошопе» же с помощью Ошск 
Ма$к можно создавать переходы одной по¬ 
верхности в другую. Описание процесса 
можно найти во многих учебниках по фото¬ 
монтажу. Программа оказывается незаме¬ 
нимой оказывается при обработке готовых 
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ше реализма, и прозрачности, смешения, 
светотени. 

Оригинальная программа также есть в ком¬ 
плекте установки СогеІ ОКАѴ/І и носит название 
СогеІ ТЕХШКЕ, недвусмысленным образом ука¬ 
зывающее на ее назначение. Текстуры здесь со¬ 
здаются по принципу слоев. Помните пример 
с травой? Тут — то же самое. Сделали первый 
слой в виде кирпичиков, раскрасили, добавили 

эффектов. Что 
получилось — 


На белом свете появилась новая 
программа для взлома игр — ОѳГѳсІіѵе 
5іогу. Извините... я хотел сказать — 
утилита для исправления ошибок раз¬ 
работчиков вроде малого количества 
денег в играх. Написана она вашим по¬ 
корным слугой и автором этой статьи. 
Нескромно? А никто и не обещал, что 
кто-то будет скромничать. А вот под¬ 
держать отечественного производите¬ 
ля не только никогда не поздно, но еще 
и не всегда рано. 

Кроме русскоязычности, в рассмат¬ 
риваемой утилите есть множество дру¬ 
гих преимуществ перед прочими про¬ 
граммами подобной направленности: 
простой, инстинктивно понятный ин¬ 
терфейс, множество добавлений для 
пущего удобства пользователя, она 
как будто специально предназначена 
для ввода шестнадцатиричных кодов из 
рубрики «КОДекс» (особо нетерпели¬ 
вым смотреть в конец статьи). Добавьте 
ко всему «хит сезона» — возможность 
вернуться к предыдущему поиску! То, 
чего нет даже в Мадіс Тгаіпег Сгеаіог. 
Да и неудобно тем же Мадіс Тгаіпег 
Сгеаіог пользоваться, когда единствен¬ 
но необходимым является введение 
Ьех-кода: программа слишком гро¬ 
моздка. А в Оеіесііѵе Зіогу все предель¬ 
но просто. Запустил ехе-шник, ввел ад¬ 
рес и наслаждайся результатом. 


Верх... 

Итак, давайте запустим утилиту 
и рассмотрим повнимательнее глав¬ 
ное окно. Сразу же бросается в глаза 
панель инструментов (если нет, убе¬ 
дитесь в наличии монитора). На ней 
имеются следующие кнопки: 

1 — создать новую таблицу адресов; 

2 — открыть таблицу адресов 

3 — сохранить текущую таблицу 
адресов; 

4 — выбрать процесс для взлома 
(исправления ошибок). В появившем¬ 
ся окне следует выбрать один из про¬ 
цессов и нажать ОК. После выбора 
процесса становятся доступными 
кнопки 5 и 6; 

5 — сохранить память выбранного 
процесса на диск (если нужно); 

6 — ручная блокировка (если у вас 
стоит флажок автоблокировки в опци¬ 
ях, то использовать не нужно); 

7 — первый поиск. В появившемся 
окне настроек поиска можно выбрать 
вид поиска (точное значение или диа¬ 
пазон значений), тип искомого числа 
(Іопд (4 Ьуіез) наиболее распростра¬ 
нен) и ввести собственно искомые 
числа. Обратите внимание на кнопки 
«-» и «+» около полей для ввода чис¬ 
ла — для целых чисел они означают 
наименьшее и наибольшее числа со- 


фотографий, о смысле которой только что 
говорилось. 

Оіедующий вид инструмента — трехмер¬ 
ный моделер. Он нужен вам по двум причи¬ 
нам: во-первых, вы можете быстро оценить, 
как созданная текстура смотрится на трех¬ 
мерных объектах (так и хочется сказать 
«в жизни»). Во-вторых — например, в ЗРЗіі/сІіо 
МАХ есть много средств обработки и созда¬ 
ния текстур. Там и фильтры, придающие боль- 


черт разберет, но красиво, практично, а глав¬ 
ное — быстро. 

В добрый путь 

Надеюсь, я вбил в стопы вам надежные 
подковы, и теперь, если сможете оторвать все 
это от земли, — в путь! Помните, что над текс¬ 
турами надо трудиться долго и с творческим 
походом, ведь хорошая текстура — залог при¬ 
ятного самочувствия глаза и восхищения по¬ 
клонников. Если физика влияет на механичес¬ 
кое восприятие, звук и музыка — на эмоцио¬ 
нальное, то текстуры — на чувственное вос¬ 
приятие игры. ■ 


ответственно. То есть, если нужно 
найти числа, меньше либо равные 1, 
то делаем так: выбираем «диапазон 
значений», в первом поле жмем на «- 
», а во втором вводим «1». Флаг 
«Проверить не только главный мо¬ 
дуль» отвечает за область поиска. Ре¬ 
комендуется держать его в неотме¬ 
ченном состоянии — так поиск выпол¬ 
няется намного быстрее, но если не 
удается найти нужное значение, 
то можно попробовать начать новый 
поиск с отмеченным флажком, обыч¬ 
но помогает; 

8 — поиск дальше. Эта кнопка от¬ 
сеивает адреса по введенным услови¬ 
ям. Появившееся окно совпадает 
с предыдущим; 

9, 10 — эти кнопки служат для пре¬ 
дотвращения попыток ударить клави¬ 
атурой в монитор и выкинуть мышь 
в окно. Непонятно? Представьте: вы 
уже минут 20 отсеиваете непокорный 
адрес с деньгами. Конец мучений 
близок, но тут вы вводите не то число, 
и, ясное дело, получаете 0 адресов. 
Все старания насмарку, и возникают 
«те самые» желания. Восьмая кнопоч¬ 
ка вернет вас на один поиск назад, 
а девятая — вперед (если вы случайно 
нажали на восьмую). Пользоваться 
обеими можно неограниченное 
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11 — настройки. Здесь можно наст- 
I роить количество показываемых адре- 

>» максимальное количество найден- 
частоту обновления и заморозки 
I значений, а также установить/снять 
I упомянутый выше флажок автоблоки- 
1 ровки (она увеличивает скорость поис¬ 
ка) и снять блокировку выбранного про- 
| цесса после краха программы. Наст- 
| ройки можно сохранить в реестре соот- 
[ ветствующей кнопкой; 

12 — окно АЬоіЛ. Настоятельно ре- 
[ комендуется взглянуть; здесь также 

можно написать письмо автору про¬ 
граммы (мне); 

13 — список найденных адресов; 

14 — список готовых адресов. 

I ...И НИЗ 

I Снизу на главном окне имеются сле- 

| дующие кнопки: 

15 — переместить выделенные (выде- 
ять можно и с помощью клавиш 5ЬіД 

I и СН) адреса из найденных (список 13) 
в готовые (список 14); 

16 — редактировать адреса, выде¬ 
ленные (выделять можно и с помощью 

I клавиш $НЩ и ОгІ) в списке 14. В по- 
[ явившемся окне можно настроить зна¬ 
чение, пояснение, адрес и тип выделен¬ 
ных адресов, а также заморозить или 
разморозить его. ВНИМАНИЕ! При ре- 
| дактировании нескольких адресов из¬ 


менения коснутся всех выделенных ад¬ 
ресов, но неизмененные поля останутся 
неизмененными. Например: если выде¬ 
лить несколько адресов и нажать кноп¬ 
ку редактирования, после чего вписать 
только значение, то пояснение, замо- 
роженность, адрес внутри процесса 
и тип останутся, какими были, а значе¬ 
ние для всех адресов станет тем, что вы 

17 — позволяет вручную создать го¬ 
товый адрес по введенным значениям; 

18 — служит для удаления выделен¬ 
ных в списке 14 адресов. 

И все-таки оно 
вертится і 

Теперь рассмотрим введение шест¬ 
надцатиричных кодов, которые в изоби¬ 
лии можно найти в рубрике «КОДекс» 
нашего журнала, на примере игры 
АпасЬгопох. 

Запускаемый файл: апох.ехе. День¬ 
ги - 55О093С (90), 550093Р (90) 

Для того, чтобы все заработало, не¬ 
обходимо: 

1. Запустить программу. 

2. С помощью кнопки 4 выбрать 
нужную программу (в нашем случае — 
апох.ехе). 

3. Нажать кнопку 17 и заполнить по¬ 
явившееся окно, поместив в поле «Ад¬ 
рес внутри процесса» первое число 


(в нашем случае — 550093С), в і 
«Значение» — переведенное в десятич- I 
ный вид (подойдет ѴѴіпНоѵѵз-калькулятор I 
и любое другое средство «перевода») 
число в скобках (в нашем случае — I 
144). В поле «Пояснение» — коммента- Г 
рий (в нашем случае можно вписать! 
«Деньги»). При необходимости можно Ц 
поставить флажок «Заморозить». Вы- Г 
брать тип значения «сЬаг (1 Ьуіе)». На- 1 
жать ОК. 

4. Для следующих адресов повто-] 
рить процедуру. 

5. Готово! Можно сохранить готовую I 
таблицу на диск с помощью кнопки 3, Г 
после чего, например, отнести ее к дру-І 
зьям. Загружать надо так: нажимаемЯ 
кнопку 4, выбираем программу, затемИ 
кнопкой 2 загружаем таблицу с диска. 

Засим прощаюсь с вами. Надеюсь, Н 
моя программа существенно облегчит И 
вам процесс «взлома» игр. По поводу 1 
багов, пожеланий и рекомендаций пи¬ 
шите мне на НОМО_РКОСКАММА- і 
ТІ5@гатЫег.ги (можно это сделать и из И 
окна АЬоіЛ программы). С этого момен- I 
та утилита займет место рядом с МТС^ 
на компакте «Мании» ■ 


Александр Милославский ака 
НОМО_РЮОШАМАТІ5 ака ЗйАЫОУѴ! 
НОМОРЮОкАММА ТІ5@готЫегги 




































ВСКРЫТИЕ 


Ох уж эти разработчики! Вся¬ 
кий раз они так и норовят спря¬ 
тать от нас подальше основные 
файлы для редактирования игры 
и структурировать их таким обра¬ 
зом, чтобы нам было ничего в них 
не понятно. В этот раз авторы на¬ 
писали текстовую составляющую 
этих файлов на испанском языке. 
Может быть, для кого-то это и не 
проблема, но много ли среди вас, 
дорогие читатели, тех, кто владе¬ 
ет этим, с позволения сказать, не¬ 
хорошим языком? Нет?! Вот и я 


Подготовка 

Все примечательные файлы иг¬ 
ры авторы укрыли от нас в *.рск- 
архивах. Последних всего два: 

Иаіа.рск и Ра(а2.рск, и лежат они 
прямо в директории с игрой. Оба 
архива битком набиты всякого ро¬ 
да информацией и требуют много 
свободного дискового простран- 
а (особенно первый). Так что 
л перед распаковкой любого из них 
| запаситесь свободным местом. 

Распаковать любой архив вам 
поможет утилита РСК ЕхГгасІог, 
которая поселилась на нашем компакте Ин¬ 
терфейс программы очень прост. В верхнем 
поле для ввода укажите полный путь *.рск-ар- 
хива, который вы хотите распаковать, в ни¬ 
жнем — путь директории, куда этот архив дол¬ 
жен быть распакован. Жмите на кнопочку 
с надписью цпраск и запаситесь терпением — 
процесс распаковки весьма продолжителен. 


Поговорим о самих архивах. 0аІа2.рск со¬ 
держит в себе лишь директорию УЭаІа, где 
в свою очередь помещается папка \5опкЬз, 
в которой лежат звуковые файлы игры с речью 
различных персонажей в виде *.ѵгаѵ-файлов. 

Архив Оаіа.рск представляет для нас боль¬ 
ший интерес, нежели предыдущий. Здесь также 
можно найти каталог \Оа!а, но в данном случае 
он играет иную роль. В нем хранится множество 
раскиданных по различным директориям фай¬ 
лов с игровыми параметрами и прочими инте¬ 
ресностями, самым примечательным из которых 
является РАКОЮВАЮАТ. Все они легко редак¬ 
тируются даже в простом «Блокноте», но есть 
одно большое «но» — все местные файлы напи¬ 
саны на испанском языке. Посему список разо¬ 
бранных ниже параметров не отличается осо¬ 
бой размерностью (попробуйте-ка сами, раз¬ 
берите что-нибудь в этих каракулях). Но прежде 
чем приводить его, скажу, что любой местный 
параметр имеет вид: (X ІІЧТ V), где X — название 
данной характеристики, а У — ее значение. 

Параметры вида МАХ*5РІ)5ІОМАВІ_Е$, где 
вместо символа «*» стоит название оружия или 
предмета, определяют, в каком количестве 
данная вещь или вид вооружения может одно¬ 
временно поместиться в рюкзак одного из чле- 

в вашей команды. Характеристики,. имею¬ 


щие вид МАХМІІІЧІСІОМ*, где вместо «*» долж¬ 
но указываться название оружия, определяют 
максимальное количество боеприпасов к по¬ 
следнему, которое одновременно может тас¬ 
кать с собой один из ваших бойцов. 

Вот список названий оружия и предметов, 
которые могут быть подставлены в обоих слу¬ 
чаях вместо символа «*»: 

РІ5ТОІА - пистолет; РІРІЕРКАЫСО - снай¬ 
перская винтовка; КІРІ.Е — винтовка; МЕТКАІ.- 
І.ЕТА — автомат; АКРОЫЕ — гарпун; 
ВАІООКА - базука. 

В первом случае вы также можете подста¬ 
вить вместо «*» следующие наименования: 

МІІЧА - мина; МІМА5СОЫТКАСАРКО - 
противотанковая мина; ѲКАЫАРА — граната; 
ВОМВА5НІІМО — взрывчатка с таймером; 
ВОМВА8СА5 — дымовая граната; ТАВАСО — 
сигареты; МОЮТОѴ — коктейль Молотова. 

Далее следуют характеристики, имеющие 
несколько иную структуру, но то же назначение: 

МАХІІЫІРОКМЕ5 - максимальное число 
немецких униформ, которое может одновре¬ 
менно находиться «на руках» у одного из ва¬ 
ших бойцов; 

МАХ5АВАЫА5Е5СА1А - максимальное ко¬ 
личество аптечек, которое может одновременно 
поместиться в рюкзак одного из ваших бойцов; 

МАХАМРОІІА5 — максимальное количест¬ 
во наркотических средств, которое «разреша¬ 
ется» одновременно носить одному члену ва¬ 
шей команды. 

В путь 

Если вы задались целью изменить порядок 
прохождения миссий, вам на помощь придет 
все тот же архив Раіа.рск, а точнее, находяща¬ 
яся в нем папка \Мізіопез. В ней вы найдете 


файл Мізіопез.сІаТ Отредактировать е 
держимое можно в любом текстовом редакто- | 
ре. Сам же файл состоит из десяти блоков, 
каждый из которых отвечает за определенную 
миссию (чем ниже располагается блок, тем вы¬ 
ше номер миссии, которой он соответствует). 
Содержимое любого блока заключается в ква¬ 
дратные скобки. Если вы хотите поменять мис¬ 
сии местами, поменяйте местами соответству¬ 
ющие им блоки. 

Помимо всего прочего, в архиве Раіа.рск 
можно обнаружить папки \СгесШоз и \$опіск>$. 

В первой из них валяются картинки формата 
*.|рд с титрами и физиономиями создателей иг¬ 
ры. Представляете, как будет удивлен ваш то¬ 
варищ, увидевший в списке создателей игры ва¬ 
ше имя и рядом с ней вашу фотографию круп- , 
ным планом. Что касается каталога \5опісІо$, 
то в нем собраны некоторые звуковые эффекты 
игры, записанные в формате *.чѵаѵ. 

Когда вы произведете необходимые преоб¬ 
разования над файлами, находящимися в 
ном из архивных файлов, запакуйте обратно I 
содержимое архива с помощью программки Т 
РСК Раскег (ее также можно скопировать с 
шего компактѣ). Запускается РСК Раскег из ко¬ 
мандной строки, с использованием следующих I 
параметров (прежде чем ее запускать, рас¬ 
кройте ту папку, куда она была установлена): 
«РСК Раскег.ехе» з:Х в:У, где X — путь архива, 
в который вы хотите произвести запаковку 
(прежде чем заниматься упаковкой, убедитесь . 
в том, что такой архив существует), V — путь I 
папки, которую вы хотите запаковать. Пример: 
«РСК Раскег.ехе» з:С:\Оатез\Соттапгк>з 1 
2\Ра*а.рск з:О\0аТа\РіІез. Теперь мо: 
пускать игру и наслаждаться плодами своего і 
творчества. ■ 
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КУПИ СЕБЕ ИМПЕРИЮ! 


Специальная цена только в магазинах «Союз» 


«Всесоюзный», ул. Петровка, д. 2, ЦУМ б этаж; 

тел.: 924-85-42, 292-59-02 (зал) 
м. Молодежная, ул. Ярцевская, д. 19, ТЦ «Рамстор 1»; 

тел.: 937-04-36 

м. Рижская, ул. Шереметьевская, д. 60 А, ТЦ «Рамстор 2»; 

тел.: 937-26-29 

м. Каширская, Каширское шоссе, ТЦ «Рамстор 3»; 

тел.: 933-89-00 

ТЦ «Магнит», ул. Удальцова, д. 42; 
тел.: 431-10-31, 431-10-58, 785-05-86, доб.140, 142 

І/ЕНКП 
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м. Алексеевская, Проспект Мира, д. 116; 
тел.: 287-36-61 

м. Арбатская, ул. Старый Арбат, д. 6/2; 
тел.: 202-79-97, 291-25-98 

«Жулебино», Хвалынский бульвар, д. 7/11; 
тел.: 700-83-13, 700-83-14 

м. Кузьминки, Волгоградский проспект, д. 133, ТД «Мир»; 
тел.: 172-79-34, 172-46-79, 175-25-31 (132) 

м. Юго-Западная, проспект Вернадского, д. 86, стр. 2; 
тел.: 434-53-60 


По вопросам оптовых поставок обращайтесь рИР* ** ^ 
в компанию «Софт Клаб»; тел.: (095) 232-6952, 
факс: (095) 238-3889, е-таіі: заІезѲзоКсІиЬ.ги щНД 
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іу НоМіпѳ&ідготопіа.гѵ 


Я слышал, что можно перекачивать файлы п 
модему, но не используя Интернет. Правда л 
это? Если да, то объясните, как. 


V 


Мда... За такой вопрос парни из ѵл«лѵ.(іс!о7.гц заархивиро- 

іи бы тебя НИ и отпинговали через роутер на. 

г ж.тісго5о(і.сот. Не обижайся, но вопрос действительно не-1 
простительный, и поэтому в воспитательных целях придется тебе 
прослушать лекцию по истории модемов. Итак, первые модемы 
появились лет так эдак тридцать назад. То есть за двадцать лет 
до появления Интернета! Как сейчас, так и тогда модемы были 
призваны соединять компьютеры через телефонные линии. Сна¬ 
чала сфера применения модемов была очень узкой, но потом 
одним умным ребятам пришло в голову создать первую в мире 
компьютерную модемную сеть — АКРАпеІ. Эта сеть соединяла 
сотни компьютеров по всему миру. Ближе к девяностым органи¬ 
зовалась и более глобальная сеть — Рібо. Сеть существует до 
сих пор и объединяет сотни тысяч заинтересованных людей. 
Главное достоинство Рібо — это жесткая система иерархии и 
принципиальная общедоступность данных. 

Как раз ближе к тем же девяностым Билл Гейтс собрал своих 
одномелких и одномягких товарищей и сказал: "Как же так? Гро¬ 
мадная сеть существует, люди общаются и обмениваются фай¬ 
лами, а мы от этого ни цента не получаем! Нехорошо!” Стали 
они (Гейтс сотоварищи) думать, как бы вогнать эту свободную 
сеть в жесткие рамки, чтобы было с чего состригать денежки. 
Итогом их долгих раздумий и стал Интернет — официально са¬ 
мая свободная, но на самом деле самая зашпионенная и заар¬ 
каненная сеть в мире. На долгие тысячи виртуальных километ¬ 
ров протянулись неводы мелкомягких, вылавливающие заветные 
доллары из чужих финансовых потоков... Кхм, ну ладно, судя по 
вашим недоуменным лицам (я владею искусством дистанцион¬ 
ного видения, так что если вы привлекательная девушка и сей¬ 
час как раз моетесь в ванной, то...), я малость отвлекся. 

Надо же как бы и на вопрос ответить. Так вот, перекачивать 
файлы по модему, минуя Интернет, можно, и люди во всем мире 
активно занимаются этим замечательным процессом. Способов 
и позиций для занятия этим много, но самая простая и 
эффективная описана и запатентована мною. Вот она вкратце: 
дрожащим курсором нащупать кнопку "Пуск", щелкнуть по ней, 
далее пролиться по пути Программы Стандартные *■ Связь 
«■ НурегТегтіпаІ и кликнуть по замечательному значечку с 
надписью НурегТегтіпаІ (иногда Нурегіегт.ехе). Перед тобой — 
шедевр мелкомягкого творчества, с помощью которого можно 
легко, а главное, бесплатно (в пределах родного города, 
конечно) перекачивать файлы по модему, минуя Интернет. 

Для начала тебе следует завести новое подключение. Для 
этого в появившемся окне введи название нового соединения 
(можно от балды чего-нибудь) и нажми "ОК". В следующем окне 
введи номер телефона своего друга и снова нажми "ОК". Твой 
друг в то же время должен проделать примерно то же самое, 
только вместо последнего "ОК" (в окне набора номера) он дол¬ 
жен кликнуть кнопку "Отмена”, а затем в меню "Связь" выбрать 
пункт "Ждать звонка". А ты, соответственно, вместо "Отмены" 
нажимаешь на кнопку "Набрать номер” (не забыв предвари¬ 
тельно ввести номер своего друга). После соединения модемов 
выбирай в меню "Передача” пункт "Отправить файл". В появив¬ 
шемся диалоговом окне с помощью кнопки "Обзор” выбери 
файл, который хочешь передать и нажимай на кнопку "Отпра¬ 
вить". Все, как говорил нам Михаил Горбачев — "процесс по¬ 
шел”. Счастливого качания. 


к Можно, конечно, иначе я со своим Атлоном 1,2 ГГц уже давно < 
" бы сошел с ума и писал сейчас не "Горячую линию", а "Записки су-1 
масшедшего". Основными источниками шума в компьютере явля¬ 
ются кулеры, винчестер и Сй-КОМ. С шумом винчестера и СО¬ 
КОМ бороться бессмысленно — остается только при покупке вы¬ 
бирать более тихие модели. С наилучшей стороны по показателю 
шума зарекомендовали себя винчестеры фирм Рц(і)$ц, Махіог и 
ІВМ, а с наихудшей — ОцапТцт. 

С кулерами все сложнее. Обычно в корпусе стоит три кулера: 
центральный на блоке питания, на процессоре и на видеокарте. 
При выборе кулеров для корпуса следует руководствоваться пра¬ 
вилом: два кулера одинарной мощности гонят воздух так же, как и 
один кулер двойной мощности, но вместе в два раза тише. Поэто¬ 
му стоит поставить на процессор маломощный кулер и докупить 
дополнительный кулер для установки в специальную нишу в перед¬ 
ней части корпуса. Кроме того, кулер надо выбирать с термоста¬ 
билизацией, то есть его скорость должна автоматически изменять¬ 
ся в зависимости от температуры. Почти всегда такой кулер будет 
работать тише. Термостабилизацию должен поддерживать не 
только кулер, но и материнская плато (если кулер на процессор) и 
БП (если кулер центральный). Для Атлонов могу порекомендовать 
серию ОгЬ — они все с термостабилизацией и соответствуют всем 
последним стандартам индустрии кулеростроения. 


Очень даже может быть, что причина именно в высокой 1 
температуре ядра. 70 градусов — это слишком много для 
несчастного хладолюбивого Целерона. Однако для начала, 
чтобы окончательно увериться в причине глюков, посмотри в 
своем средстве диагностики — в каких единицах измеряется 
температура. Вдруг в Фаренгейтах? Если так, то проблема в 
твоем знании физических величин, ведь 700" по Фаренгейту — это 
не более 250“ по Цельсию. 

Если у тебя все-таки 700“ и при этом именно "по Цельсию", то 
следующей твоей акцией будет пальпация системы охлаждения. 
Говоря проще — поставь ладонь перед решеткой кулера на 
корпусе. Если кулер гонит не очень горячий воздух, значит, 
проблема в неправильном обращении воздуха в корпусе. Вскрой 
корпус и проверь, правильно ли стоит радиатор на процессоре. 
Некоторые корифеи умудряются поставить его обратной 
стороной (ребрами — на кристалл!!!). Теперь при работающем 
компьютере потрогай радиатор и процессор. Если температура 
процессора выше, чем радиатора, — надо принимать спецмеры. 

Выключи компьютер. Аккуратно сними радиатор. В 
радиомагазине купи какую-нибудь термопосту (лучше 
кремнийорганическую КПТ — по 12 руб. за тюбик). Нанеси пасту 
тонким слоем на поверхность процессора (настолько тонким, 
чтобы просвечивала крышка процессора). После смазки поставь 
радиатор на место. Причем не просто надень его сверху, а 
"надвинь" сбоку, при этом сильно прижимая радиатор к 
процессору, чтобы слой пасты был минимален и не 
образовывалось воздушных пузырей. Внимание! Вышеописанную 
процедуру можно проделать только с процессором Іпіеі СеІегопІ 
Если ты попытаешься сделать то же самое с АМР Ццгоп, то с 90% 
вероятностью повредишь кристалл. Кстати, если ты не знал, то на 
всякий случай сообщу, что эта самая "термопаста” увеличивает 
теплоотдачу процессора радиатору в 1,5-2 раза. После 
установки ЦПУ смело включай компьютер. Где-то через час 
работы вновь проверь радиатор — он должен быть немного 
горячим (не обжигающим!). 
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Подкажите пожалуйста, какую память к 
покупать: одни модуль на 256 Мб ил 
модуля по 128 Мб? 


| Если два модуля по 128 Мб одинаковы, то есть произведены р 
одной компанией и имеют одинаковое количество микросхем, 
то ощутимой разницы ты не заметишь. Кое-кто из специалистов 
утверждает, что два параллельных модуля работают быстрее, 
чем один модуль, и при этом меньше нагреваются, но эту разни¬ 
цу в скорости/температуре можно заметить только в очень тон¬ 
ких и специфических тестах. На практике оба варианта можно 
считать равноценными. 

Если же модули разные (например, один Заплвцпд, а другой 
лопате, или один РС100, а другой РС133), то скорость может 
ощутимо снизиться из-за разных таймингов. Кроме этого, модули 
памяти могут оказаться вообще несовместимыми, и твоя работа 
за компьютером превратится в череду бесконечных глюков и з< 
висаний плавно переходящих в обморочное состояние. Так что 
бы посоветовал все-таки покупать один модуль на 256 Мб, ж 
жели два по 128 — меньше мороки, и лишний разъем под память 
будет свободен. 


Во-первых, игр ”с форматом НТМІ" не бывает. Как вариант, опііпе- 
игры могут быть написаны на языках .Іаѵа 5сгірІ, ѴВ ЗсгірІ или Цаѵа. В 
этом случае сам текст игры размещается либо внутри ЫтІ-кода (до- 
I вольно редкая ситуация), либо во внешнем |з, ѵЬ или сіазз файле. В пер¬ 
вом случае можно просто сохранить НЫ на диске, а во втором придет¬ 
ся долго искать все файлы игры и скачивать их. При этом вовсе не факт, 
что игра заработает автономно и не потребует подключение к Сети. 
Но, судя по ссылке, твой случай гораздо проще. Я лично проверил этот 
линк и выяснил, что игра написана с помощью технологии РІазЬ. 

Как известно, (ІазЬ-апплеты — штука полностью автономная, кото¬ 
рая позволяет сохранять загруженные из сети ролики на жестком дис¬ 
ке. Чтобы сделать это, дождись полной загрузки игры в окне браузера. 
Ты должен понимать, что напрямую сохранить РІозЬ-игру нельзя, то 


Как ни странно, можно. И там, и там два проводка, так 
что ошибиться сложно. Даже если ты перепутаешь 
полярность — ничего страшного не произойдет. Кстати, 
полярности как таковой там нет, так как ток переменный. 
Но могут быть проблемы со звуком, если ты припаяешь две 
колонки по-разному. Если на одной колонке будет +-, а на 
другой -+, то можешь попрощаться с басами или 
стереоэффектом, так как одна из колонок будет работать 
"шиворот-навыворот". Русские Кулибины придумали для 
определения полярности оригинальный способ: берешь 
батарейку на полтора вольта и подключаешь к колонке. 
Мембрана низкочастотного динамика сместится или на 
тебя, или от тебя. Тот провод, к которому нужно 
подключить + батарейки, чтобы мембрана сместилась на 
тебя, помечаешь как "+". Проделываешь то же самое со 
второй колонкой. 


ЬНр:/ /жжѵѵ.ахегіпе».сот/(Іа$Н/датез/»еггогі$».зН»тІ 


есть кнопочки $аѵе или $аѵе Аз... тебе никто не предоставит. Туг надо 
действовать умнее и воспользоваться кэшом браузера, где некоторое 
время сохраняются все закачанные ранее ЯазЬ-ролики. Игру, как вы 
уже, наверное, поняли, придется выковыривать именно оттуда. 

Иди в Сервис» Свойства обозревателя » Временные файлы Ин¬ 
тернета » Настройка » Просмотр файлов. После этого найди файл 
с расширением зѵЛ и датой, соответствующей понятию "сегодня". Ско¬ 
рее всего, это и будет та самая искомая игра. Если зѵѵ(-файлов вдруг 
оказалось несколько, то определять нужный придется банальным ме¬ 
тодом тыка. Как только найдешь — сохрани этот файл в другую папку. 

Теперь можешь наслаждаться игрой в любое время. Просто пере¬ 
тащи посредством бгид-апб-бгор ЯазЬ-файл в свой браузер и при не¬ 
обходимости закачай с сайта производителя специальный РІцд-іп. 


В момент загрузки тестовая программа ВІ05 ("Биос" в просторе¬ 
чье) проверяет на работоспособность основные компоненты компью- 
I тера. Если обнаружена неисправность — Биос дает об этом знать по¬ 
средством звуковых сигналов, которые ты трактуешь как "писк". По 
частоте этого "писка” можно определить тип неисправности. Если 
компьютер пищит один раз, но долго, значит, обнаружена неисправ¬ 
ность в блоке питания. Об этом, кстати, свидетельствуют также и пол¬ 
ное молчание компьютера, дым из системного блока и неприятный 
запах гари. Если писк повторяется через равные промежутки време¬ 
ни, значит, неисправна память или материнская плота. Один длинный 
и один короткий сигнал — неисправность контроллера прерываний 
или провал проверки ОЗУ на четность. Два коротких сигнала — 


ошибка СМО$. Три коротких сигнала — ошибка при сбросе. Один 
длинный и два-три коротких сигнала — неисправна видеокарта. 

Как правило, такого рода "писки" сигнализируют об уходе в мир| 
иной одного из компонентов системы. Но еще чаще это связано с 
плохим контактом разъемов, слотов или сокетов. Прежде чем везти 
компьютер в ремонт, отсоедини все внешние кабели (от принтера, 
от мышки, от сканера и т.д.) и хорошенько продуй контакты разъе¬ 
мов, промой их ацетоном и окрести в ближайшем храме. Если это 
не помогло, вскрой корпус, отсоедини все шлейфы, карточки и про¬ 
цессор, прочисти контакты и собери все снова. Если "писк" повто¬ 
рится, то можешь смело заказывать заупокойную и нести горемыч- 





















































ния с его интерфейсом. Прежде всего следует 
отметить, что при работе желательно устано¬ 
вить на рабочем столе разрешение не ниже 
1280x1024. Хотя можно нормально работать 
и при 1024x768 — правда, при этом на экран 
может изредка что-нибудь не входить (напри¬ 
мер, некоторые подсказки или кнопки), но этого 
всегда можно избежать, ненадолго убрав с эк¬ 
рана панель задач или временно увеличив раз¬ 
решение на рабочем столе. 

Экран программы состоит из четырех ос¬ 
новных элементов. Первый из них — это меню, 
расположившиеся сверху и состоящие из двух 
частей: верхняя (отсюда можно вызывать основ¬ 
ные команды редактора) и нижняя. Пользуясь 
услугами последней, можно выбрать режим ра¬ 


ные в выбранном режиме работы редактора 
(содержимое командной панели зависит от вы¬ 
бранного режима). 

Последний элемент интерфейса, в лице ста¬ 
тусной панели (в ней отображается различная 
справочная информация), находится в левом 
нижнем углу программы. 


в нужном направлении. Зажав 5ЬіЛ и правую 
кнопку мыши, а также двигая курсор мыши в нуж¬ 
ном направлении, вы можете крутить камеру. 


боты редактора (их всего шесть) с помощью по¬ 
ля со списком, озаглавленного словом Мосіе. 
Здесь же можно настроить масштаб коорди¬ 
натной сетки (Ѳгісі $іге), резкость вращения ка¬ 
меры (Коіаіе Ву) и скорость передвижения каме¬ 
ры (Сатега Зреесі). 

Под меню находится основное окно, зани¬ 
мающее большую часть экрана и состоящее из 
четырех небольших окошек. Каждое из них ото¬ 
бражает содержимое вашей карты с разных то¬ 
чек и разными способами: Ргее Іоок — окно 
просмотра карты в трехмерном пространстве. 
Тор — вид на карту сверху, Ргопі — вид спереди 
и Іей — слева. Обратите внимание на то, что 


Навигация 

Система передвижения и вращения камеры 
на бескрайних просторах вашего уровня доста¬ 
точно сложна. Прежде всего наведите курсор 
мыши на окошко с нужным видом. Теперь вы мо¬ 
жете, используя соответствующие клавиши на 
цифровой клавиатуре (Ыитрасі), двигать и вра¬ 
щать камеру. С видами Тор, РгопІ и 1.еЙ все про¬ 
сто: чтобы переместить камеру в любом 
из четырех основных направлений, ис¬ 
пользуйте клавиши с соответствующими 
стрелками. Чтобы «телепортировать» 
камеру в любую точку пространства, 
просто зажмите СИ и щелкните левой 
кнопкой мыши в эту самую точку. 

С Ргее 1.оок все гораздо слож¬ 
нее. Клавиши со стрелками 
вниз/вверх предназначены здесь 
для наклона камеры в соответству¬ 
ющем направлении. С помощью 
кнопок со стрелками влево/вправо 
можно крутить камеру в горизон¬ 
тальном направлении, а пользуясь 
услугами клавиш 1 и 3 — смещать 
ее влево/вправо (стрейфы). Кнопки 
|7 и 8 позволяют вращать камеру во¬ 
круг своей оси (7 — влево, 8 — вправо). Что 
же касается клавиш Епіег и +, то они поз¬ 
воляют смещать камеру в вертикальном 
направлении (Епіег — вниз, + — вверх). 

Для приближения камеры в любом из четы¬ 
рех видов нажмите на клавиатуре клавишу А, 
для ускоренного приближения — $НіЙ + А. Для 
отдаления камеры используйте клавишу 2 (для 
быстрого отдаления предусмотрена комбина¬ 
ция клавиш 5НіЙ + 2). Впрочем, работая с видом 
Ргее Іюок, можно выполнять эти же операции 
с помощью мыши. Для этого зажмите одновре¬ 
менно 5НіЙ, левую и правую кнопки мыши, а за¬ 
тем ведите курсор вверх/вниз. 


Режимы 

В редакторе насчитывается шесть режимов 
работы: ВгцзН, Расе, Ѵегіех, Техіи ге, ОЬ|вс1 
и Ѳгочр, в каждом из которых вы можете выпол¬ 
нять различные операции и действия. Сегодня 
мы поговорим о трех основных режимах: ВгцзН, 
Техіцге и ОЬ|ес1. 


Впіііі 

Режим ВгцзН (активизируется нажатием ком¬ 
бинации клавиш 5НіЙ + Т) позволяет вам рисо¬ 
вать различные геометрические фигуры, пре¬ 
имущественно объемные (броши), которые по- . 
том можно использовать как шаблон вашей ! 
комнаты или какого-нибудь объекта на вашей 3 
карте. При работе в данном режиме вы можете I 
лицезреть на своей карте голубой параллеле¬ 
пипед (проще говоря, заготовку для фигуры), за¬ 
дача которого — изображать форму фигуры, 
которой вы можете обогатить ваш уровень, 
стоит вам только нажать на кнопку Сгеаіе 
ВгцзН, которая расположилась в центре ко- , 
мандной панели. Чтобы определить размеры 
и форму фигуры, обращайтесь к все той же ко- ' 
мандной панели. Там вы найдете три блока, ни¬ 
жний из которых нас пока не интересует. А вот 
верхние два — ВгцзН Ргорегііез и ВгцзН 
Орегаіогз. Они обладают небольшим набором 
характеристик и свойств изготавливаемой вами 
фигуры, а также запасом команд и операций, 
которые вы можете над ней производить. і 

В первом расположились общие характери- < 
стики. Первая из них — 5Наре — отвечает за 
форму фигуры, которая может быть шести ви¬ 
дов: Вох — параллелепипед, Сопе — конус, 
Суііпбег — цилиндр. Расе — плоская фигура, 
ЗрНеге — сфера, Ѵ^ебде — клин. Вторая харак¬ 
теристика — Туре — обозначает тип фигуры: 
Аіг — тело, наполненное воздухом (использует¬ 
ся для создания комнаты, помещения, шкафа 
и т.п.), и $оІіб — «твердое» тело, то есть объект, 
внутри которого нет воздуха или же его очень 
мало (подходит для создания каменных глыб, те¬ 
левизоров, дверей и многих других объектов. 
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в большинстве своем не отличающихся боль- мандной панели нужную текстуру, щелкнуть ле¬ 
шими размерами). вой кнопкой мыши на текстурируемое место и. 

Набор оставшихся характеристик зависит наконец, на все той же командной панели на- 
от того, какую фигуру вы создаете. Вот список жать на кнопку Арріу. 

параметров, с которыми вы можете здесь ветре- Если вы желаете затекстурировать все гра- 

* титься: НеідЬГ — высота созда- ^_ 

ваемого браша, ѴѴібіЬ — его мнит ИВШгІ 
ширина, Оѳр*Н — длина, 

Рабіііз — радиус, Зібез — коли¬ 
чество сторон. Рядом с такими 
характеристиками, кок НеідЬі, 

ѴѴісЙЬ и ОеріЬ, помещается 
параметр 5рІ№, определяю¬ 
щий, на сколько частей делит¬ 
ся выбранный браш соответ¬ 
ственно по высоте, ширине 
или длине («О» означает, что 
объект не делится но части). 

Достоинством каждой такой 
части является то, что на нее 
можно наложить собственную 
текстуру. 

В блоке ВгцзЬ ОрегаГогз 
располагается ряд кнопок, ис¬ 
пользуя которые, вы можете 
производить различные опе- 
рации над уже изготовленной 
фигурой, основными из которых являются: Вепс) 

(сгибание фигуры), ЗігеІсЬ (растяжение), Ме$Ь 
$тоо»Н (полировка), Тѵѵізі (искривление). 

Кроме того, вы можете перетаскивать 
и вращать заготовку для фигуры и сами фигуры. 

Перед тем как совершать эти операции, вы 
должны выделить используемую фигуру, щелк¬ 
нув на ней левой кнопкой мыши. Перетаскива¬ 
ние осуществляется путем зажатия на клавиа¬ 
туре клавиши М и последующего ведения кур¬ 
сора мыши в нужном направлении. Вращение 
осуществляется тем же способом, что и пере¬ 
таскивание, только с помощью кнопки К. Уста¬ 
новив фигуру в нужное место и положение, на¬ 
жмите на пробел, дав тем самым редактору по¬ 
нять, что содержимое основного окна нужно 
перерисовать. И вообще нажимайте на про¬ 
бел всякий раз после того, как вы произвели 
какое-нибудь важное действие. 

Техіи ге 

Режим ТехЩге (5ЫЙ + Т) предназначен для 
текстурирования игровых объектов. Как только 
вы перейдете в этот режим, на командной пане- 
и появится окошко с изображением выбран- 
ой текстуры. Прямо под ним можно найти два 
оля со списком: в нижнем вы можете выбрать 
нужную вам категорию текстур, в верхнем — 
подходящую текстуру из этой категории. 

Нажав на кнопку Вгоѵѵзѳ, находящуюся ря- 
ом с нижним полем, вы увидите полный пере¬ 
чень текстур, рядом с каждой из которых рас¬ 
полагается ее изображение в уменьшенном 
виде. В каждой категории хранятся текстуры 
определенного вида. Например, категория 
Роог$ наполнена текстурами для дверей, 
а СІаз5 — «стеклянными» текстурами. Что каса¬ 
ется нижней части командной панели во время 
нахождения в режиме ТехЩге, то она полно¬ 
стью оккупирована кнопками, позволяющими 
совершать различные действия и преобразо¬ 
вания над выбранной текстурой. 

Чтобы «наклеить» на какую-либо поверх¬ 
ность текстуру, необходимо выбрать на ко¬ 



ни браша одной и той же текстурой, выберите 
последнюю, щелкните левой кнопкой мыши на 
любую часть браша, воспользуйтесь комбина¬ 
цией клавиш 5НіВ + $ и только потом нажимай¬ 
те на кнопку Арріу. 

Если при наложении на любую поверхность 
текстуры последняя легла не так, как надо (ска¬ 
жем, вверх ногами), щелкните левой кнопкой 
мыши на эту поверхность и нажмите на ко¬ 
мандной панели кнопочку Арріу Мар, дабы ис¬ 
править ситуацию. 

ОЬ|ес* 

Взяв себе в напарники режим ОЬ|есІ, вы 
можете украсить свой уровень вещами и пред¬ 
метами различного назначения, а также насе¬ 
лить его врагами и прочими субъектами. Ко¬ 
мандная панель в данном режиме принимает 
вид древообразного списка всевозможных 
объектов, которыми вы можете обогатить ваш 
уровень. А древообразный этот список потому, 
что некоторые объекты объединены в группы 
(примером может послужить группа объектов 
І(ет). Рядом с названием любой группы имеет¬ 
ся кнопочка с плюсом, щелкнув на которую, 
можно просмотреть содержимое этой группы. 

Чтобы добавить какой-нибудь объект на 
свою карту, просто выберите его из списка, 
щелкнув левой кнопкой мыши на его 
названии. Далее, зажав клавишу Р, 
щелкните левой кнопкой мыши в то ме¬ 
сто внутри вашей комнаты, где, по ва¬ 
шему замыслу, должен находиться вы¬ 
бранный объект. Есть и другой 
установки объекта — двойной 
на его названии. В этом случае он ус¬ 
тановится в то место, где располагает¬ 
ся камера в режиме Ргее 1.оок на мо¬ 
мент выбора объекта 

Установив на карте 
объект, вы можете обратитьс 
свойствам и характеристикам, 

на него левой кнопкой 


надо обязательно находится в режиме ОЬіесГ) 
и воспользуйтесь пунктом меню ЕсІИ/Ргорегйез 
или комбинацией клавиш СИ + Р. Содержимое 
появившегося на экране окна со списком 
свойств и характеристик зависит от типа объ¬ 
екта (подробней о свойствах различных типов 
объектов читайте ниже). 

Другим неотъемлемым достоинством режи¬ 
ма ОЬ)есІ является возможность перетаскива¬ 
ния и вращения созданных ранее объектов. 
Операции эти выполняются в точности так же, 
как и в случае с фигурами, то есть с помощью 
клавиш М и К. 

Создаем карту 

Для начала создадим простенький уровень, 
представляющий собой небольшую пустую 
комнатку. С этой целью войдите в меню Рііе 
и выберите пункт ІЧемг. Затем перейдите в ре¬ 
жим ВгозЬ (он активизируется при запуске ре¬ 
дактора — так что, если вы еще не эксперимен¬ 
тировали со сменой режимов, можете смело 
пропускать это действие). Убедитесь в том, что 
масштаб координатной сетки (ОгісІ $іге) равен 
единице. 

Для удобства установите камеру в точку 
с координатами 0,0,0. Для этого удобнее все¬ 
го просто нажать на клавиатуре клавишу 
Ноте (курсор мыши при этом должен быть на¬ 
веден на основное окно программы). Если вы 
до этого двигали заготовку под браш, нажмите 
на клавиатуре клавишу В, чтобы поместить ее 
в начало координат. 

В центре заготовки вы можете видеть вы¬ 
крашенную в зеленый цвет модель Паркера, 
которая обозначает стартовую точку для игра¬ 
ющего (то есть его начальную позицию в ва¬ 
шем уровне). По умолчанию она занимает по¬ 
зицию в начале координат. Вы не можете пере¬ 
мещать и вращать стартовую точку, как любой 
другой объект (то есть с помощью клавиш / 
и Р), но зато можете ее пересоздать, указав е 
новое место. Делается это путем активизации 
режима ОЬіесІ и последующей установки г 
бым из вышеописанных способов объекта 
РІауег 5»аг* (это и есть стартовая точка) в і 
ную точку. В нашем случае (да и вообще при 
создании несложных по своей архитектуре 
уровней) лучше оставить стартовую точку там, 
где она есть, то есть в начале координат. 

Следующим этапом является подготовка 
к изготовлению браша, который в будущем 
станет комнатой в вашем уровне. Сначала 
подберите для него подходящие размеры 
и форму. Пускай это будет обычный прямо- 




















































вотъ в буфер браш (при этом нужно 
угольный параллелепипед (для его создания обязательно находится в режиме ВгизЬ), выде- 
в блоке ВгизЬ Ргорегііез установите значение лите его, щелкнув по нему левой кнопкой мыши 
параметра ЗЬаре на отметку Вох). Значение (после этого его ребра окрасятся в красный 


Для начало рассмотрим объекты Сео 
Кедіоп и Ѳаз Кедіоп. Если добавить любой из 
них в ваш уровень, на территории последнего 
появляется область, границы которой окраше¬ 
ны зеленым цветом. Все (за исключением опре- ' 
деленных предметов), что находится внутри 
этой области, будет: в первом случае — разру- 
Сначала создадим коридор. Сде- шаемым, а во втором — находиться под дейст- 
гь это можно двумя способами: со- вием ядовитого газа. Кроме того, оба объекта 
скопировать имеют ряд одинаковых свойств: 

ЗЬаре — форма области, бывает либо 
Вох — параллелепипед, либо ЗрЬеге — сфера; 

Кабюз — радиус области (эта характерис¬ 
тика используется только в том случае, если 
и воспользуемся. Чтобы скопиро- форма области определена как сфера). 

МкЙЬ — ширина области; 

ОеріЬ — ее длина; 

НеідЬі — ее высота. 

Помимо этого, у Сео Кедіоп имеется харак- 


чиваем карту 

Руководствуясь принципом «одна 
комната — хорошо, а две — лучше», 
увеличим размеры карты, добавив к уже 
имеющейся комнате новую и коридор, 
соединяющий их друг с другом. 


в буфер имеющийся (тот, что отведен 
под комнату) и вставить его в нужное 
место, поменяв затем его размеры. 
Второй вариант предпочтительней 


характеристики Туре следует определить как цвет), и воспользуйтесь пунктом меню теристика Нагбпезз, определяющая твердость 


Аіг. Не помешает также немного 
размеры будущей комнаты: ее высоту сде¬ 
лайте равной четырем, . .. 

а ширину и длину — — ГТЧ —- 

восьми. Когда браш бу- | 

дет готов, жмите на “ЕйВЙ 
кнопку Сгеаіе ВгцзЬ, -г-'з-г* 
а затем ина пробел 

Теперь займемся тек- ^ ЙЕІ 
стурированием нашей -тН-Ы 
комнатки. Чтобы вам бы- По* —' 
ло легче это делать, зай- 
дите в меню Ѵіеѵѵ и вклю- 
чите опции ЗЬоѵѵ -ІцзІ 
Техіи гез и Кепбег 
ЕѵѳгуіЬіпд, поставив ря¬ 
дом с ними галочки. За¬ 
тем активизируйте режим Тѳхіиге и затексгури- 
руйте поочередно все стены комнаты, а также 
ее пол и потолок. Для стен рекомендуется ис- 
г пользовать текстуры, принадлежащие катего¬ 
риям с названием Ѵ/аІІ — *, для пола — тексту- 
, ры из категорий РІоог — * и для потолка — тек¬ 
стуры из категорий Сеіііпд — *, где вместо «*» 
іт слова СетепІ, Меіаі, Коек или Мізс. Эти 


Ебіі/Сору или комбинацией клавиш Об 
С. Используйте пункт меню Ебіі/Разіе (ОН + V), 



местных стен (0 — очень низкая твердость, 
100 — высочайшая), а у Саз Кедіоп — параме¬ 
тры Саз Соіог (цвет газа, который вы можете 
выбрать из предложенной палитры, нажав на 
находящуюся рядом кнопку СЬапдѳ Соіог) 
нота. Перетащив и Саз Рѳпзііу (количество газа), 
браш, установите Если внутрь разрушаемой области вы хоти¬ 
те поместить неразрушаемый участок, добавь¬ 
те туда объект Ыоп-Сео Кедіоп. При создании 
мультиплеерной карты вам не обойтись без ис- 
уровне и одна пользования объекта МііІІІрІауег Кезраѵѵп 
из стен коридора Роіпі — точки, где «рождается» игрок после то- 
проходила по стене го, как его убили. Если в вашем уровне присут- 
комноты, образуя ствует несколько таких точек, то «воскреснув- 
в ней проход, ший» герой может появиться в любой из них. Ес- 
При перетаскива- ли ваш уровень рассчитан на командную игру, 
нии браша удобно загляните в свойства данного объекта. Там вы 
видом Тор, а при совмещении можете выбрать один из двух пунктов: 

Кеб Теат — точка является местом «рожде¬ 
ния» членов красной команды; 

ВІце Теат — то же для синей команды. 
Пометьте галочкой один из этих пунк 
(другой же при этом должен остаться неот 
ченным), если вы желаете «индивидуализиро¬ 
вать» ту или иную МыІІІрІауег Кезраѵѵп Роіпі для 


чтобы вставить е 


располагается к 


к ней ток, чтобы они 
находились 


стен — еще удобнее, особенно если подвести 
камеру максимально близко к совмещаемым 

Долее, выделив коридор, на командной па¬ 
нели в блоке ВіизЬ Орегаіогз щелкните на кноп¬ 
ку ЗігеІсЬ или, что проще, нажмите но клавиату¬ 
ре клавишу О. На экране появится небольшое 


слова обозначают материал, из которого окошко, именуемое ЗігеІсЬ Ргорегііез, в котором одной из команд. 


«сделаны» текстуры, принадлежащие выбран¬ 
ной категории: СетепІ — цемент, Меіаі — м< 
лл, Коек — камень, Мізс — какой-то друге 

Напоследок добавим в нашу комнату н< 
много света. Для этого перейдите в режим 


вы можете перенастроить на новый лад разме¬ 
ры «коридорного» браша. Сделайте его шири¬ 
ну, скажем, равной трем, высоту — четырем (то 
есть ее можно не менять) и длину — восьми. 
Жмите на клавишу ОК, и дело сделано. 

Аналогичным образом создайте третий 


■о размеры можно теперь не менять. Распо- 
о отношению к коридору 


ік и начальную комнату, только ры. 


с другой стороны. 

При желании можете поменять текстуры 
в коридоре и второй комнате, после 1 


ОЬ|есІ, поместите в подходящее место объект браш, отведенный под еще одну комнату, ті 
І.ідНі и загляните в его свойства (Ргорегііез). По¬ 
следние тут в изобилии, 
ишь несколькими: 

ІідЬі Туре — тип света, даваемого источником; 

СштепІ Соіог — цвет света. Чтобы его поме¬ 
нять, нажмите на находящуюся рядом кнопочку 
СЬапде Соіог и выберите из палитры нужный цвет; 

Іпіепзііу — яркость света; 

Капде — величина освещаемой области. 

На вашей карте источник освещения выгля¬ 
дит как обвитая желтыми окружностями лам¬ 
почка. Если вы хотите осветить всю комнату, ус¬ 
тановите источник освещения в ее центре 
и увеличьте яркость даваемого 


Теперь займемся рассмотрением основных 
групп объектов: СІиНег, Епіііу и Нет. 

СІиНег 

Группа СІцІІег помогает вам оформить уро¬ 
вень вещами и предметами различного назна¬ 
чения и состоит из семнадцати подгрупп. В пер¬ 
вой из них — Сотрціегз — собраны составные 
части компьютеров (системные блоки, монито- 


эвиатуры, кабели и т.п.), во второй 


(Сопзоіез) — всевозможные консоли, а в треть¬ 
ей (Сиізсепез) — простенькие скриптовые сце- > 
ны (взлет космического корабля, взрыв к< 


остается только осветить и то, и другое. Жмите ческой станции и т.д.). Подгруппа Рштіііцге со- 


] пробел, когда все будет готово. Далее 
можете продолжать увеличивать уровень, 
бавляя в него 
их коридоры. 


отправляйтесь прями» 


держит в себе разнообразную мебель, Кеуз — 
различные ключи, ІідЬіз — осветительные при- 
комноты и соединяющие боры (лампы, светильники и т.д ), МасЬіпегу — 
машинное оборудование и разного рода ме¬ 
ханизмы, МѳбісаІ ЕриіртепІ — медицинское 
оборудование и инструменты, Мізс — предме¬ 
ты, не относящиеся ни к одной из местных кате¬ 
горий (стаканы, настенные часы, книги, бумаги 
и др.). Следующая подгруппа — ІЧаІигаІ — явля¬ 
ется хранилищем объектов естественного про¬ 
исхождения и разделяется на две подгруппы: 




























































чем в восемь роз. Создав текстуру, удовле¬ 
творяющую данным требованиям, размести- 
ее по адресу «Каталог 
ры>\ц$ег_тарз\1ех1цге$\. Затем, открыв ре¬ 
дактор, включите режим Теките и на команд¬ 
ой панели выберите категорию текстур под 
названием Счзіот. В ней вы найдете все о 
іные вами текстуры, которыми вы можете 
текстурировать все, что только захочется. 


РІапІз, где сосредоточены всевозможные рас¬ 
тения, и Коскз, где собраны различные камен¬ 
ные объекты: горные породы, булыжники и т.д. 
В подгруппе ОЯісе $1ціГ можно найти офис- 
^ нов оборудование. В Зсгеепз — экраны, 
в Зіогаде — предметы, предназначенные для 
хранения чего-либо (шкафы, полки и т.п.), 

П в ЗіаісЮгаІ — решетки, изгороди, столбы, колон¬ 
ны и т.д., в 5ѵ/йсЬе$ — переключатели, кнопки 
и рычаги, в Тооіз — разнообразные инструмен¬ 
ты, и в ѴѴеаропз — составные части турелей. 


Группа Епіііу разделяется на пять подгрупп: 
Сгеаіыгез, Міпегз, КоЬоІз, ІІІІог и ѴеЬісІез. 
В первой из них содержатся представители жи¬ 
вотного мира, проживающие на Марсе, 
во второй — шахтеры, в третьей — всевозмож¬ 
ные роботы и турели, в четвертой — члены ІЛіог 
(среди них имеются как недружелюбные охран- 
ники, так и мирные люди, типа рабочих, ученых 
^ и т.д.), и в последней — транспортные средства. 

Объекты/субъекты из этой группы имеют 
самое большое число свойств и параметров. 
Ниже приведен список основных из них. 
При подстановке значений для некоторых па¬ 
раметров удобно пользоваться выпадающим 
списком, активизирующимся при нажатии на 
кнопку со стрелкой, располагающуюся рядом 
с соответствующей ячейкой для ввода. 

АІ тобе — поведение объекта/субъекта. 
Саіаіопіс — он недвижим; ѴѴаіІіпд — он непо¬ 
колебим до тех пор, пока не учует, что рядом 
находится игрок, и когда это случится, он нач¬ 
нет направленные против вас боевые дейст¬ 


вия; Моііоп Оѳіесііоп — этот тип поведения ис¬ 
пользуется исключительно для турелей. 

АІ АПаск $1уІе — стиль атаки. Может быть 
— субъект вообще не умеет атаковать. 
Еѵазіѵе — в этом случае он будет параллельно 
с ведением атаки постоянно уворачиваться от 
стороны противников. 51апб_Сгоипб — 
все время стоит на месте и не двигается, стре¬ 
ляя в вас лишь тогда, когда этого требует обста¬ 
новка. Оігесі — постоянно преследует свою 
цель, не уделяя особого внимания обороне. 
Второй стиль атаки лучше всего подходит лю¬ 
бому маленькому роботу, тогда как для его 
большого и сильного собрата нет ничего лучше 
стиля ОігесТ. У объектов/субъектов, страдаю¬ 
щих отсутствием боевых навыков, местное зна¬ 
чение должно равняться пустому месту. 

ЮѴ — поле зрения. 

Шѳ — начальное число жизней. Чуть правее 
данной характеристики располагается пара¬ 
метр Мах, обозначающий максимальное «ко¬ 
личество» жизней, которое только может быть 
у данного объекта/субъекта. 

Агтог — стартовая броня. Характеристика 
Мах, находящаяся напротив данного парамет¬ 
ра, определяет максимальное 
брони, которое только может быть у данного 
объекта/субъекта. 

Ргіепбііпезз — дружелюбность объек¬ 
та/субъекта по отношению к вашему герою. 
При значении ІМгіепбІу ни о какой дружелюб- 
говорить не приходится, в этом случае 
объект/субъект является вашим противником. 
При Ыеиігаі он абсолютно нейтрален по отно¬ 
шению к вам. При РгіепсІІу — дружелюбен, 
в этом случае он являет собою вашего союзни¬ 
ка. При Очісазі — постоянно избегает встречи 
с вами, унося ноги подальше от вас всякий раз, 
когда вы к нему приближаетесь. 

5кіп — скин. 

Следующие параметры имеет смысл наст¬ 
раивать только у людей и роботов: 

ОеіаыІІ Ргітагу — основное оружие, кото¬ 
рое субъект имеет с самого «рождения», 
то есть по умолчанию; 

Оеіоиіі Зесопбагу — дополнительное ору¬ 
жие субъекта, которое тот имеет по умолчанию; 

Нет Огор — вещь, которую теряет субъект, 
будучи убитым (его оружие — не в счет); 

Согрзе Розе — труп субъекта. В случае если 
субъект не оставляет трупа, местное значение 
должно выглядеть как ЫоІ Согрзе; 

І.еГі НапсІ Ноібілд — предмет, который дер¬ 
жит субъект в левой руке (здесь и в следующем 
случае оружие указывать не надо); 

КідЬі НапсІ Ноібіпд — предмет, который 
держит субъект в правой руке. 

Если вы хотите, чтобы игра на вашей карте 
заканчивалась после уничтожения донного 
объекта/субъекта, пометьте галочкой надпись 
Епб Сате ІГ КіІІесі, расположенную в блоке 
Епіііу РІадз. 



Нет 

Группа Нет, в отличие от СІыПег и Епіііу, 
не содержит в себе подгрупп. Здесь хранятся 
различные полезные вещички, типа аптечек, 
брони, стволов и амуниции к ним. Помимо все¬ 
го этого здесь имеется еще два немаловажных 
объекта: ГІад_Ыие (флаг синей команды) 
и Яад_геб (флаг красной команды), использую¬ 


щиеся при создании многопользовательской 
карты вида Саріцге 1Ье РІад (захват флага). 

У объектов из группы Нет имеется только 
две важных характеристики: 

Соцпі — количественная характеристика 
предмета. К примеру, если речь идет об аптеч¬ 
ке, то здесь указывается, сколько здоровья она 
прибавляет подобравшему ее игроку; 

Кезрахѵп Тіте — время, по прошествии ко¬ 
торого с момента взятия предмета кем-либо он 
вновь появляется на своем месте. 


Финальные штрихи 

Когда работы над уровнем будут заверше¬ 
ны, нажмите на пробел. Затем войдите в меню 
Ебіі и выберите пункт І.еѵеІ Ргорегііез. На экра¬ 
не появится одноименное окно, где вы можете 
просмотреть свойства и характеристики ваше¬ 
го уровня и при желании подредактировать их. 
Поменяйте исходное название уровня (пара¬ 
метр І.ѳѵеІ Ыатѳ) на что-нибудь более ориги¬ 
нальное и, если хотите, замените имя автора 
карты (АціЬог). Если ваш уровень является мно¬ 
гопользовательским, включите опцию 
МцІІірІауег І.еѵеІ, поставив галочку рядом с со¬ 
ответствующей надписью, которая находится 
в самом низу окна. 

Теперь вам нужно сохранить ваш уровень. 
Если он рассчитан на одного игрока, его сле¬ 
дует назвать геб.гЯ (расширение можно не пи¬ 
сать — оно добавляется автоматически) и рас¬ 
положить по адресу: «Каталог иг- 
ры>\цзег_тарз\зіпдІе. Если же он — мульти- 
плеерный, он должен быть сохранен здесь: 
«Каталог игры>\цзег_тарз\тцІ1і. Кроме того, 
название файла многопользовательской кар¬ 
ты должно начинаться с букв «бт», если карта 
рассчитана на бѳаіЬтаІсЬ или командный бой 
(например, бттапіа.бі), и с приставки «сіі», ес¬ 
ли она предназначена для захвата флага. 

Наконец, воспользуйтесь услугами пункта 
меню Рііѳ/Сгеаіе ІеѵѳІ РаскТіІѳ, для того чтобы 



редактор создал специальный ѵрр-архив 
и поместил туда ваш уровень. 

Уровень готов, с чем я вас и поздравляю. 
Чтобы поиграть на нем, зайдите в меню Рііе 
и выберите пункт РІау І.еѵеІ или просто нажми¬ 
те Р7. Мультиплеерные уровни можно также 
запускать из главного меню игры, используя 
пункт МиІІІ, а затем и Сгеаіе Сате. После это¬ 
го вам остается только выбрать свою карту из 
общего списка и нажать на кнопку Зіагі. 

О том, как сделать уровень играбельнее 
и красивее, мы поговорим в следующем но¬ 
мере. Успехов вам в картостроительной дея¬ 
тельности. ■ 


--ЖШЗя» 
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С основами управления мы разобрались, т 
перь перейдем к конкретным действиям. 


Браши в Кругом Сэме сильно отличаются от 
тех, что используются в движке ОЗ и других по¬ 
хожих движках. Прежде всего, весь игровой 
мир представлен цельным бесконечным бра- 
шем. Когда вы начнете строить уровень, вы уви¬ 
дите небольшой глобус — он и есть этот браш. 
Редактор глобусами обозначает броши, кото¬ 
рые не имеют полигонов. Когда вы создаете 
любой примитив, вы как бы вырезаете дыру 
в основном браше, если включен параметр 
Коот, либо отсекаете лишние части, если па¬ 
раметр Коот отключен. 

Итак, давайте создадим комнату. Нажмите 
кнопку Епіег — она используется для создания 
примитивов Сопцз. В открывшемся окне в за¬ 
кладке РгітіНѵев задайте параметры \Ѵ: 64, С64, 

Н: 16 , $Ьеаг X: 0 ЗНеаг V: 0, 5(геІсЬ Х:1 $»ге*сЬ У: < ^ 
1 Вазе Ѵіх: 4. Установите флажок на параметр I 
Коот. Также проследите, чтобы в закладке 1 
РозШоп по всем параметрам стояло значение 0 ,^ 
и завершите создание примитива кнопкой 


а цифровой панели клавиатуры (ЫитРасІ). Со-^ 
зданный примитив сейчас выглядит полностью^ 
черным, так как на уровне нет ни одного источ¬ 
ника света. Отключите затенение кнопкой 
Н. Стороны примитива обращены внутрь, так 
как включен параметр Коот. У нас получилась 


первая комната. 

ш 


В «Крутом Сэме» вы можете наложить три 
текстуры на полигон. Это может быть обычн 


текстура, текстура с мелкими деталями (которые 
видны, когда вы подходите вплотную к стене), 
текстура какого-либо эффекта (как блики от во¬ 
ды, например) и вообще все, что угодно. 

Приступим к текстурированию стен. Для это^^^В 


го сперва нажмите кнопку Р — таким образ о/ 
мы перейдем в режим редактирования полиго¬ 
нов. Индикатор внизу редактора должен стать 
желтым. Затем в меню объектов откройте пункт 
Техіцгез, а в нем — набор текстур уровня Оазіз. 

Теперь нажмите цифру 6 (МіітРасІ). Выделите 
стены и нажмите кнопку О. Откроется окно 
свойств полигонов. Откройте закладку ТехНяе 
Выбрав первый слой (ТѳхЮге 1), задайте ему тек¬ 
стуру ѴѴаІІ03_1 Тех. Все стены теперь затексту- 
рировоны, но масштаб текстур слишком ма¬ 
ленький. Масштабировать их можно либо в том 
же окне свойств, либо (что гораздо удобнее) 
комбинациями клавиш ОгІ+АІІ+ІМВ (уменьшить 


Всем хорош «Крутой Сэм»: и гра¬ 
фика на уровне, и монстров — тол¬ 
пы, кровища льется цистернами, вот 
только... Вот только, наверное, раз¬ 
влечение закончилось в тот же день, 
когда вы купили игру, — уж больно 
короткая она оказалась. И когда 
живых монстров уже не осталось, 
а разгоряченное обилием крови со¬ 
знание требует продолжения бан¬ 
кета, на помощь приходит... 


го очень много выигрывает. Уже в процессе ре¬ 
дактирования вы можете видеть конечный ре¬ 
зультат — скажем, освещение движок рассчиты¬ 
вает почти на лету. Вам не понадобится, изме¬ 
нив параметр одного маленького источника 
света, несколько часов компилировать уровень, 
как в ОЗКасІіап:, чтобы оценить результат. К то¬ 
му же вы можете не только рассмотреть резуль¬ 
тат, но и опробовать его в игре, не выходя из ре¬ 
дактора. Это может пригодиться, например, 
для проверки работоспособности дверей или 


—4^ром начнем с дружеского рукопожатия — осво- 
■^^““"имся с интерфейсом. 

Все основные элементы интерфейса прону¬ 
мерованы. Цифрой 1 обозначены окна, в кото¬ 
рых вы будете смотреть на создаваемый уро¬ 
вень. Проекции окон также указаны на картин¬ 
ке. Цифра 2 обозначает панель инструментов — 
здесь сконцентрирован почти весь инструмента¬ 
рий редактора. Цифра 3 указывает на область, 
в которой располагается меню, отвечающее за 
свойства и параметры выделенного объекта. 
Цифрой 4 обозначено меню объектов. В верх¬ 
ней части этого меню расположена система ди¬ 
ректорий с объектами. В нижней — содержимое 
этих директорий: оружие, монстры, текстуры 


гоикостеи, без которых - никуда 


и все остальное. Каждый объект имеет свою 
картинку, а также подписан, поэтому разо¬ 
браться в объектах не составит особого труда. 

Менять представление окон обзора можно 
цифрами 0-9 на цифровой панели клавиатуры. 
Нам понадобятся лишь режимы, включаемые ци¬ 
фрами 0 (стандартный, с которым вы начинаете 
работу) и 6 (единственное окно — РѳгересНѵе — 
с максимальным качеством графики). 

Давайте разберемся, как изменять положе¬ 
ние камеры в окнах обзора. Чтобы просто пере¬ 
двигать камеру (вверх-вниз, влево-вправо), надо 
зажать пробел и левую кнопку мыши и двигать 
курсор в нужном направлении. Чтобы увеличи¬ 
вать и уменьшать масштаб — пробел и правую 
кнопку мыши и двигать мышь вверх-вниз. Чтобы 
поворачивать камеру (в окне РегзресНѵе) — про¬ 
бел и обе кнопки мыши и опять же двигать мышь 
в нужном направле¬ 
нии. Также можно 
навести курсор на 

использовать вид 
Регзресііѵе) и на¬ 
жать кнопку 

Евсарѳ — так вы 
сможете переме¬ 
щаться по уровню, 
как зресіаіог 

в Соцп(ег-$)гікѳ По¬ 
ворот камеры будет 

нием мыши, движе¬ 
ние вперед осуще¬ 
ствляется правой 
кнопкой, назад — 
левой. Чтобы пре¬ 
кратить «спектато- 
рить», снова нажми- 

-.«.„ре режима работы. 
Первый — режим редактирования объектов 
(Ьгц$Ь, епШу), включается кнопкой Е. Когда 
этот режим активен, внизу окна редактора го¬ 
рит синий индикатор. Второй — режим редак¬ 
тирования полигонов (текстурирование, зада¬ 
ние свойств и др.), включается кнопкой Р. Ког¬ 
да активен этот режим, цвет индикатора дол¬ 
жен стать желтым. Третий режим — редакти¬ 
рование свойств секторов, ему соответствует 
зеленый цвет индикатора. Активируется кла¬ 
вишей 5. И наконец, четвертый режим — ре¬ 
жим редактирования вертексов, с индикато¬ 
ром черного цвета. Включается кнопкой «.». 
В этой статье мы рассмотрим только первые 
два режима. 
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текстуру в два раза) и СігІ+АІІ+КМВ (увеличить 
текстуру в два раза). І.МВ и КМВ — это левая 
и правая кнопка мыши соответственно. Когда 
все стены будут покрыты текстурой, переключи¬ 
тесь на второй слой (Техіи те 2) и задайте ему 
текстуру СштрІезОФіех. Таким образом вы до¬ 
бавите детализацию текстур — теперь стены 
будут выглядеть более натурально. Также за- 
текстурируйте потолок — например, текстура¬ 
ми ВІоскОІ и той же СштрІезСМ. Результат дол¬ 
жен быть примерно таким, как изображено на 
скриншоте. 

Далее займемся полом. Покройте текстурой 
РІоог02 только первый слой. В списке ВІепс) на 
закладке Техіцгез установите параметр ВІепб. 
Затем переключитесь на закладку Роіудоп, 
в списке ЗшТасе выберите свойство !се Іе$$ зііб- 
Іпд (по желанию — пол станет скользким), в спи¬ 
ске Міггог — $1б тіггог 1. Вернитесь на закладку 
Техіцге. Здесь вы уже, наверное, заметили не¬ 
большое поле с окошками разных цветов? Оно 
служит для задания оттенка текстуры. Правое 
. (самое большое) окошко служит для задания от- 
, тенка в целом. Слева от него окошко помень- 
, ше — это параметр альфа-канала, с которым 
I мы сейчас и будем работать. Левая нижняя 
строка из трех окон служит также для задания 


(соответственно — уменьше 
.ние и увеличение значения] 
Нам надо всего лишь 
зить значение альфа-канала 
до, скажем, 150. Если вы все 
сделали правильно, то і 
лу должно появиться отраже¬ 
ние потолка, как на скриншоте. 

Теперь уровень нормально затекстуриро- 
ван. Можно переходить к освещению. 


Освещение не представляет ник 
ности, тем более что вы сразу видите результат 
своей работы. Перейдите в режим редактиро¬ 
вания объектов (клавиша Е), затем нажмите ци¬ 
фру 0 на цифровой панели клавиатуры. Также 


включите затенение (клавиша Н). Теперь в ме¬ 
ню объектов откройте список Вазіс ЕпІІІіѳз (циф¬ 
ра 1 на основной части клавиатуры). Найдите 
там объект ІздЬі и перетащите его на изобра¬ 
жение вашей комнаты в окне Регзресііѵе. Вы до¬ 
бавили первый источник света. Его свойства 
можно изменить на панели свойств объектов: 

Из верхнего списка выберите параметр 
РаІІ-ой и задайте ему значение около 30. Этот 
параметр отвечает за радиус освещенного 
участка и за его яркость. Затем выберите па¬ 
раметр Ноі-зроі — он отвечает за радиус мак¬ 
симального уровня освещения, после которого 
яркость начинает уменьшаться. Задайте ему 
значение, скажем, в 20 единиц. Ну и наконец, 
третий важный параметр — Соіог, отвечает за 
цвет освещения. Поле, в котором вы задаете 
оттенок цвета, аналогично тому, что мы рас¬ 
смотрели в окне свойств текстуры. Поэкспери¬ 
ментируйте с разными значениями. 

Вам надо создать еще несколько источни¬ 
ков света, так как одного на такую большую 
комнату будет маловато. Вы можете перета¬ 
щить новые источники из меню объектов, 
но удобнее (чтобы не задавать все параметры 
заново) выделить первый источник света, на¬ 
жать комбинацию Огі+С, а затем ОгІ+Ѵ 
При желании измените оттенки цвета у новых 
«лампочек». На картинке — мой вариант ос- 


поворачивать маркер (вообще — любой объект) 
вокруг своей оси, нажимайте стрелки на клави¬ 
атуре. На панели свойств маркера вы можете 
задать параметры игрока при старте — кі 
оружие у него будет, сколько здоровья и брони 
и т.д. Проверьте в игре — вы увидите, что теперь 
вы стартуете именно с позиции маркера. Также 
можете положить на карту ѴѴеаропІіет (ору¬ 
жие) и АттоІІет (патроны). Тип оружия и патро¬ 
нов задается также на панели свойств. 

Чтобы не бегать по уровню в гордом одино¬ 
честве, надо добавить пару-тройку монстров. ' 
Если вы сделали пол комнаты скользким, то мо¬ 
жете добавить, например, быков-оборотней 
или безголовых камикадзе, их будет очень за¬ 
бавно заносить на поворотах. Добавляются 
они так же, как и любые другие епііііез, — через 
меню объектов. Откройте 
список Епетіез (цифра 3 на 
основной клавиатуре) и пе¬ 
ретащите нужных монстря- 
ков на карту. Следует заме¬ 
тить, что монстры в списке 
даны не отдельно друг от 
друга, а объединены в груп¬ 
пы. Ток, например, как пехо- 1 
та, — иконка для всех одна, ' 
а тип задается на панели ' 
свойств объекта. 

Можно считать, что уро-^ 
вень готов. Осталось только 3 
сделать іЬитЬпаіІ — умень-3 
шенный скриншот окна Регзресііѵе. Создается 2 
комбинацией АН+Т. Он имеет то имя, под кот< 
рым вы сохранили ваш уровень. Например, еі 
ли уровень называется Ідготапіа.ѵ/Іб, то кар¬ 
тинка — Ідготапіа.іЬп. Также создайте тексто¬ 
вый файл, в который впишите цифру 0, и сохра¬ 
ните файл под именем Ідгогтюпіа.ѵіз. Помести- , 
те все три файла в отдельный каталог Іл 
а затем упакуйте этот каталог в архив *.гір. Пе- ’ 
реименуйте его в Ідготапіа.дго и положите 
в корневую директорию игры, например, 
С:\Оатез\5егіоиз 5ат. Запускается уровень 
через меню игры — Одиночная игра\ Прой¬ 
денные уровни. Играйте! 


статье мы затронули лишь основ-чя 
ные моменты строительства уровней. В одном из 
ближайших номеров мы освоим открытые прост¬ 
ранства, подробнее рассмотрим размещение 
монстров, научимся расставлять модели статуй 
и прочие «украшательства», научимся использо¬ 
вать основные игровые скрипты. А также отве¬ 
тим на наиболее интересные вопросы, прислан¬ 
ные вами на адрес редакции. Пишите письма, и... 
до скорых встреч на страницах журнала. 

Р.5. Готовый пример к статье, 
как обычно, можно найти на 




















































Наверное, из всех стратегий именно для се¬ 
рии С&С, особенно для последних ее игр — 
ТіЬѳгіап 5ип и Кеб АІеб 2, сделано больше всего 
разнообразных модов и конверсий. Оно и по¬ 
нятно — все установки игры хранятся в іпі-фай- 
лах, и достаточно простого текстового редакто¬ 
ра для создания неограниченного числа разно¬ 
образных модификаций. Собственно, наш жур¬ 
нал уже неоднократно писал о подобном редак¬ 
тировании. Кто-то пропустил рекомендации ми¬ 
мо ушей, кто-то добавлял строчки кода 
в гцІе5.іпі, а кто-то качал из сети соответствую¬ 
щие редакторы... Многим приходила в голову 
мысль, что единственное, чего никак нельзя бы¬ 
ло сделать через текстовый редактор, так это 
создать полностью новых юнитов. Но классика 
на то и классика, чтобы народ писал под нее все 
новые и новые утилиты. В этом номере, к двухле¬ 
тию ТіЬѳгіап $цп, мы расскажем о редакторе ѴХІ. 
Еб№ог, с помощью которого можно создать свой 
собственный, неповторимый облик юнита... юни- 

Инсталляция... 

...проблем не вызывает. Просто распакуйте 
архивный файл с нашего компакта в произволь¬ 
ную директорию, желательно в каталог с игрой 
(например, С:\датез\га2\ѴХІ.есІ№). При запуске 
программа предложит открыть существующий 
ѵхі-файл (с нуля она его создать не способна, 
нарисовать полностью новый юнит можно 
Столько на основе старого, стерев все воксели). 

[ О, этот кубик, 
вексель пьяный... 

Для начала следует объяснитъ, что из себя пред¬ 
ставляют ѵоФфайлы, которые нам предстоит редакти¬ 
ровать. Такой файл содержит воксельную модель юни¬ 
та (по этой причине ѴХІебіІ может редактировать толь- 
г ко технику — пехота и здания в игре представлены 
спрайтами). Воксель, как известно, — эго объемный 
’ пиксель, то есть кубик. Такой «кубик» имеет две харак¬ 
теристики — Соіог (цвет) и ЫогтаІ (указывает освещен¬ 
ность вокселя). Вексельная модель не может бытъ ани¬ 
мирована (по крайней мере, с помощью ѴХІебіі), 
но у многих моделей в Т5/Ка2 есть вращающиеся 
«башня» и «ствол», которые представляют собой от¬ 
дельные воксельные модели. 

^ Интер-лицо 

Интерфейс программы весьма прост — все вни¬ 
мание на картинку (лучше, если возьмете ее с ком¬ 
пакта, там и разрешение побольше, и цвета поярче). 
Панель инструментов и главное меню 
Что касается настройки. Меню Рііе и Ебй 
проблем вызвать не должны, а вот с последую¬ 
щими стоит разобраться поподробнее. В меню 
Ѵіетм советую выставить Сгозз-зесНоп (оптималь¬ 
ный вид для работы над юнитом), Соіогз 
(Ыогтаіз лучше прописывать не вручную, а с по¬ 
мощью специальной опции в Тооіз) и Аіт Ііпез 
(проще определить центр юнита). Меню РаІеНе 
і трогать (по умолчанию установлена 
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единая для Т5/Ка2 палитра). В меню Тооіз есть 
следующие опции: СІеаг (полностью очистить; 
полезно для создания новых юнитов «с нуля») , 
Оѳаг 2 (очистить все ??? данном уровне оси 2) 
РІІр Х,У (развернуть на 180 градусов по осям 
Х,Ѵ), Міггог Х,У^ (зеркальное отображение по 
осям Х,Ѵ,2), Ыисіде (сместить на 1 воксель впе¬ 
ред-назад по осям Х,Ѵ,2), АиіоЫогтак (автома¬ 
тическая прорисовка Ыогтаіз), ЗтооіЬ Ыогтак 
(сглаживание Ыогтаіз), 5е/ Ыогтак іо Асііѵѳ 
Мех (всем Ыогтаіз присваивается выбранное 
на данный момент значение). Ну а Неір содер¬ 
жит документацию на английском языке. 

Палитра цветов 

Оттенки красного в желтых рамочках в игре 
заменяются цветом игрока. При включенной 
в меню Ѵіѳ\ѵ опции Ыогтак вместо цветов в пали¬ 
тре расположены оттенки уровня освещенности. 

3 — вид модели в проекции X. 

4 — вид модели в проекции У. 

5 — вид модели в проекции 2. 

6 — трехмерное изображение модели. Вра¬ 
щается тремя ползунками по краям изображе- 

7 — текущий цвет для левой/правой кнопки 
мыши и для заднего фона. 

8 — координаты курсора. 


Клавиши «выше нуля» 

Ниже приведены основные «горячие» клави¬ 
ши, знание которых обеспечит хорошее взаимо¬ 
понимание с редактором. 

Перемещение курсора вперед по оси X (V, 
2) — соответственно клавиши Х,У,2. 

Перемещение курсора назад по оси X (V, 
2) — соответственно 5 ЫЙ+Х, У, 2. 

Закрасить воксель выбранным цветом — ле¬ 
вый КЛИК. 

Стереть воксель — правый клик. 

Мгновенное перемещение курсора на пози¬ 
цию мыши — 5 Ык+левый клик. 

Выбрать цвет из числа представленных на 
модели — 5Нік+правый клик. 

Закрасить область — Р. 

Заменить один из имеющихся цветов — сна¬ 
чала выбрать тот, который хотите заменить 
(5ЫН+правый клик\, затем выбрать нужный из па¬ 
литры с помощью ОН+левый клик. 

Сохранить файл — Р2. 

Юнит, до внутрь, хіг 

И вот юнит нарисован. Но прежде чем о 
бесстрошно помчится по тибериумныл 
нужно удостовериться в наличии одной в 
и отсутствии другой. Во-первых, в директории иг 
ры должен находиться одноименный Нѵа-файл 
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На нашем компакте вы найдете 
программу ХСС Міхег, с помощью 
которой можно вытаскивать ресур¬ 
сы из архивов всех вествудовских \ | 
игр. Нас интересует папка ІосаІ в 
Ка2.тіх или ТіЬзип.тіх. Там нахо¬ 
дятся воксельные модельки всех иг¬ 
ровых (и даже неигровых — смотри¬ 
те «Еазіег Едд$» в этом же номере) 
юнитов. Делаем дальше ехігасі по 
правому клику, и — вуаля! Юнит го¬ 
тов для трепанации... А если леньі 
лазать по архивам или одной из игр 
у вас нет — милости просим на наш I 
диск, где все это добро (плюс еще | 
кое-что) лежит в открытом и гото- 
Т вом для редактирования виде. 


где содержатся данные о размерах юнита 
и прочие его характеристики. Впрочем, так как 
любой юнит создается на основе имеющегося, 
просто скопируйте Ьѵа, прилагавшийся к ориги¬ 
налу. Если оригинальная модель имеет башню 
и ствол, то их файлы обозначаются как 
«имя_юнита!иг» и «имя_юнитаЬагІ» соответст¬ 
венно. Например, (апк.ѵхі (собственно модель), 
(апккіг.ѵхі (башня) и ІапкЬагІ.ѵхІ (ствол). Ни в ко¬ 
ем случае не стирайте их! Если по задумке юнит 
не имеет башни или ствола, проще затереть 
или изменить модель через ѴХІ.есІІІ, но соответ¬ 
ствующие файлы оставить. 


Во-вторых, в модели не должно быть ды¬ 
рок. Модель может быть полая внутри, 
но обязательно «герметичная». Далее будет 
описан процесс внедрения нового юнита для 
ТіЬегіап 5ип. 

1. Установите программу 5ипЕбі)2к. Она 
служит для редактирования іпі-файлов, но здесь 
мы рассмотрим только внедрение нового юнита 
с ее помощью. Полное описание $Е2к смотри¬ 
те на нашем диске. Запустите $е2к.ѳхѳ. Убеди¬ 
тесь, что юнит с одноименным Ьѵа лежит в ди¬ 
ректории игры. 

2. В $Е2к идите в меню 
ЗеНіпдз\Абѵапсѳб ЕбіНпд\ІЫІ (і!ѳ$\ЕбП Аіі.іпі. 
Допустим, ваш юнит представляет собой 
танк с башней и пушкой. Найдите секцию 
4ТЫК (описание графики первого «Мамон¬ 
та», вторая строчка сверху.) Выделите текст 
от [4ТІЧК] до пустой строчки и скопируйте его 
в буфер обмена. Далее идите в самый конец 
текста и вставляйте после последней строчки 
скопированный текст. Измените [4ТЫК] на 
имя ѵхі-файла своего юнита (например, [ВІѲ- 
ТАЬІК]). 

3. Идете в меню ѴеЬісІез. Найдите в спис¬ 
ке МаттоіЬ Тапк. Кликните на иконке с мол¬ 
нией и плюсом («клонирование» юнита). Пе¬ 
реименуйте получившийся СІопѳ о? МаттоіЬ 
Тапк в Від Тапк и в поле Сызіот Ітаде впиши¬ 
те ВІОТАЫК. Можете отредактировать все 
прочее по своему желанию, не забудьте 
только убрать позицию ЫоГ ВіііИаЫе. Сохра¬ 
няетесь. 

4. Выберите опцию Арріу СЬапдез, затем 
Кип Т5. 

5. Играйте! 



Установка для Кеб АІегі 2: 

1. Скопируйте файлы агі.іпі и гціез.ілі с на¬ 
шего диска в директорию игры. 

2. Откройте с помощью ЫоГераб файг 
агГ.іпі. Найдите секцию [МТЫК] (средний танк) 
Дальше поступаете так же, как и в ТіЬегіап $оп у 
(см. выше). Сохраняетесь. 

3. Откройте гиіез.іпі. Ищите в контекстном Л 
поиске строчку ******* ѴеЬісІе Туре Ьзі *' 

В конце списка, после строчки 57-СОЕЗТ, до- ' 
бавьте строчку 58-ВІѲТАЫК (напоминаем, ВІО- 
ТАЫК — предположительное имя вашей модели, 
оно может быть каким угодно). Найдите секцию 
[МТІЧК] и скопируйте ее. Идите в конец списка 
техники (перед строчкой ******* Ьціісііпд іурез 
*******) и вставляйте скопированный текст. Из¬ 
мените [МТЫК] на [ВІОТАЫК], а Ітаде-ѲТЫК 
на Ітаде-ВІѲТАЫК. Можете отредактировать 
все прочее по вашему желанию. Сохраняетесь. 

4. Играйте! 

Подобное копирование в аіТ.іпі можно де¬ 
лать неограниченное количество раз. Установ- , 
ки 4ТЬІК подходят для любой наземной техники, 
для авиации копируйте секцию АРАСНЕ. 

Игра без границ 

Конечно, эта статья не претендует на полно¬ 
ту описания всех аспектов редактирования игр 
великой серии. Уже вышел инструментарий для 
редактирования спрайтов и тайлсетов, звука 
и скриптов АІ. Да и ѴУезІѵѵоос!, наконец-то, раз¬ 
родилась новым официальным редактором карт. 
Вполне возможно, что мы еще вернемся к теме 
создания новых примочек для любимых народом 
миров «Тибериумного Солнца» и «Красной Угро¬ 
зы». Удачи, и да пребудет с вами Кейн... 




































трзтііЬу — добавить брони. 
тркоЫег — добавить патронов, 
трзіхійзепзе — режим прохождения 
тріаі — вид от третьего лица. 
трІасЬотѳГег — показать скорость, 
трдрз — показать координаты. 


> Епіег и'вводите: 
ту пате 1$ теіЬоз — получить все ресурсы 
и открыть карту. 

А*т — добавляет 1000 единиц золота, 
уоц заіб ѵ/ооб — добавляет 1000 единиц 
древесины. 

госк&гоІІ — то же самое, только для камня. 

сгеаПпе — аналогично для железа. 

азцз бгіѵегз — открыть карту. 

зотеЬосІу зе( цр цз (Не ЬотЬ — мгновенная победа. 

аЬЬНсооІ — мгновенное поражение. 

(Не Ьід бід — потерять все ресурсы. 

Ьозіоп гепі — потерять все золото 
чЬ, зтоке? — потерять всю древес 


Для тс 

на цифровой клавиатуре. Далее вводи 
зцрегтап — режим бога (дейсгвуе 

выбранный персонаж). 

Іеатзцрегтап — режим бога для во 
зЬабоѵ/ — невидимость. 

(еатзЬасІоѵ/ — невидимость для все 
атто — бесконечные патроны. 
гейІІ — заполнить инвентарь, 
аціоулп — быстрая победа. 
сЬіскепгцп — вместо гранат теперь цыплята. 


в меню каждого из персонажей добавится еще 
один пункт, сами понимаете, за что отвечаю¬ 
щий. Он будет представлен в виде маленького 
треугольника в правом нижнем углу. 


адресу 
00Е36А04 притаились 
деньги. Относительно 
Коаб ѴѴаде стоит упо¬ 
мянуть, что в ней исполь¬ 
зуется перевернутый 
порядок байтов, так что 
изменяйте аккуратнее. 

Открывайте вашу 
сохраненку в любом ше¬ 
стнадцатеричном ре- 


редитки. 
По дресу 2173 х 087Р — 
«Киберские» кредитки. 
Замените прописанные 
последовательности на: 
10 14 7Р91 ЗАЕ73А41 
Много и еще больше 
денег! 


В свойствах ярлыка, в пути к файлу, пропи¬ 
шите 0ЕВ1КЗ. Теперь в игре можно будет ис¬ 
пользовать следующие сочетания клавиш: 

АІН-С — поменять класс героя (не обязатель- 
> лучшую сторону). 


огісі ѴѴаг 2: Іѵго <1іт 


проделайте нижеследующие манипуляции. От¬ 
кройте файл оЬ|есГ.І)о в любом шестнадцате¬ 
ричном редакторе и сделайте следующее: 
по адресу 00094454 значение Р8 измените на 
90. По адресу 00094455 измените 65 на 90. 
По адресу 00094456: 00 на 90. После всего 
этого можете бегать по просторам игрового ми- 
ра и мочить японцев аки Горец. 


Стандартные 


; Егйег и Подите код 
После кода обязательно поставьте пробел! 
трсапіНідІте — режим бога. 
трзсЬцскі» — все оружие и боеприпасы. 


Вигренажмиген , , 

5665 — большие колеса. 

4аѵѵб — характеристики машины лучше сба- 
юнсированы. 

4ѵ/62 — добавляет 8 минут времени. 

466ѵтзз — увеличивает ваши набранные оч- 
:и в десять раз. 

5 зѵѵ 664 — уменьшает очки в десять раз. 
Также — чтобы открыть секреты, вводите 
648ѵѵ, 648а, 6486. 


Для получения досту¬ 
па ко всем картам на¬ 
жмите в меню на пункт 
(тіеѵ/ Сате, удерживая 
5ЫЙ. Если хотите сразу 
выиграть миссию, то во 
время нее нажмите СИ 
+ АЙ и серый «+». На¬ 
оборот, если хотите 
проиграть, нажмите СИ 
.Й и серый « 


Ебеп.ехе и пропишите 
пути <Каталог 


АЙ+Р - п< 

АЙН — повысить уровень бойца. 

АЙ+2 — уничтожить врагов на клетке, иногда 
с первого ррза погибают не в< 


5ЬіЙ + Епіег и в по¬ 
явившейся консоли вводите нижеследующие коды: 
зтагТеп — повысить ранг выделенного юнита. 
то топеу — добавить 1000 кредиток, 
диіскѳг Йіап беаіЬ — получить возможность 
убивать любой вражеский юнит с одного выстрела. 
Ыйгкгіед — пропустить уровень, 
іпзіапі беііѵегу — быстрая доставка юнитов. 


Шестнадцатеричные 


Интересный'вопрос: 

в гонках? Время?» Ну, это, конечно, тоже можно, 
но мы займемся кое-чем другим: будем решать 
финансовую проблему режима Тоцгпатѳпі. Ког¬ 
да на апгрейд своего нежно любимого байка 
(или как там назвать это транспортное средство) 
не хватает хрустящих зеленых бумажек — это 
можно исправить. Ищите сумму по адресу 
ООЕС2284 и изменяйте как хотите. 




























Откройте файл Ѵ/ообу.$аѵ в шестнадцате¬ 
ричном редакторе. Позиции 17 и 18 (10 и 11 
в шестнадцатеричном виде) содержат остав¬ 
шиеся жизни из сохраненки под номером один. 
Меняйте значение на свое усмотрение, но же¬ 
лательно не превышать планку в 999: возмож¬ 
ны глюки. Позиции 21 и 22 (14 и 15) содержат 
то количество вечнозеленых, которые у вас 
имеются во все той же сохраненке. По позици¬ 
ям 25 и 26 (18 и 19) прописано количество ос¬ 
тавшейся «Меги». 

Игровые 

РЕСѴРСЬІ 

•«Каталог игры>\соттоп — здесь в обыкно¬ 
венных текстовых файлах лежат самые необык¬ 
новенные вещи. А именно: ваши настройки, 
а также скрипты самой игрушки, посмотрите на 
досуге, поизменяйте. 

«Каталог игры>\Ьп!$ — шрифт. 

«Каталог игры>\ЬцсІ, «каталог иг- 
ры>\іп(ег1асе, «каталог игры>\тц$іс — звуковое 
и музыкальное сопровождение. 

«Каталог игры>\Ігаскз — элементы трасс. 
По большей части в непонятном формате .66$, 
по меньшей части — звуки и картинки. 


«Каталог игры>\0а1а — тут лежат элементы 
интерфейса, а также картинки машин. Текстуры 
этой игры лежат в папке «Каталог иг- 
ры>\ТехШге$. 

«Каталог игры>\Мцзіс и «Каталог иг- 
ры>\5оцпсІз — папки музыки и звукового сопро¬ 
вождения игры соответственно. 

Антиквариат 

Используем уже известный дебаггер. В ДО- 

Се пишем: 

геп «Каталог игры>\еда.оѵг сЬеаІег.сЬі 
сІеЬцд «Каталог игры>\сНеаІег.сН) 
е 2К39 90 90 — для бесконечного количества 
жизней. 

е 24а2 90 90 90 90 — для бесконечных бомб. 


«Каталог игры>\Роп!$ — шрифт, используе¬ 
мый в игре. Кстати, очень красивый средневеко¬ 
вый стиль, может служить достойной заменой 
некоторых стандартных шрифтов. 

«Каталог игры>\Маѵіе$ — видео в формате .Ьік. 

«Каталог игры>\Мцзіс — пара композиций 
в формате .трЗ. 

Чтобы вытащить диалоги из этой игры, вос¬ 
пользуемся небезызвестной программой 



ѲатѳАцсІіоРІауег. Сканируемым файлом будет 
КиззіапѴоісез.гѳг, находящийся по адресу «Ка¬ 
талог игры>\ба)а. Звук лежит в этой же директо¬ 
рии, в файле 5оцпб$.гѳ2. 


«Каталог игры>\Сагз_іпі — тут лежат іпі-фай- 
лы, в которых прописаны параметры различных 
транспортных средств. Немного изменив их, вы 
получите тачку, ни в чем не уступающую танку, 
и это — в начале игрыі 


геп «Каталог игры>\сЬ.ехе сЬеаІег.сЬі 
СІеЬцд «Каталог игры>\сЬеаІѳг.сЬ» 
е Зеіа еЬ 07 

ѳ ЗКЙ 90 90 90 90 90 еЬ 16 
еЗИбсЗ 


В заключение хочется сказать, что если вам так 
<е хочется использовать дебаггер или при взгляде 
га всепоглощающий черный экран ДОСа у вас на- 
іинается рвотный рефлекс, вы можете попробо¬ 


вать использовать данные последовательности для 
исправления через современные шестнадцатерич¬ 
ные редакторы. Может, это у вас и получится! К сло¬ 
ву, в редакции — работало, у меня дома — нет... 



Вроде бы официальных «яиц» в Кеб АІегІ 2 не 
было найдено. А как хотелось бы поиграть в се¬ 
кретную миссию с гигантскими муравьями, как 
в первой части этой игры! Но с помощью про¬ 
граммы ХСС МІХег 8 тіх-архивах «Красной Уг- 


Открываем файл АІаббіп.ехе в любом шест¬ 
надцатеричном редакторе. Для неуязвимости 
ищем последовательность 2Е РР 0Е В2 0В и за¬ 
меняем ее на 90 90 90 90 90. Для бесконечных 
яблок ищем 2Е РР 0Е йА 0В и 2Е АЗ 42 17 2Е С7 
и заменяем их на 90 90 90 90 90 
и 90 90 90 90 2Е С7 соответственно. 



Опять будем использовать дебаггер: 
геп «Каталог игры>\йге.ѳхе сЬеаІег.сНі 
СІеЬцд «Каталог игры>\сЬеаГег.сЬі 
е ЗОсЬ еЬ 8 — бессмертие, 
е 201а 90 90 90 90 90 90 — бесконечная мс 


И снова дебаггер, куда же без него! Данный 
неуязвимость и действует только 


розы» было обнаружено кое-что очень интерес¬ 
ное. Итак, встречайте: юниты, не вошедшие 
в игру, но по каким причинам — непонятно, на¬ 
столько интересные образцы попадаются. 

1 - легкий танк N00 из С&С; 

2 — средний танк СО! из С&С; 

3 — тяжелый танк Советов из КА1; 

4 — артиллерия N00 из С&С; 

5 — огнеметный танк N00 из С&С; 

6 — траспортировщик ракет ѴЗ; 

7 — бронетранспортер ©01 из С&С; 

8 — ракетная установка ©01 из С&С; 

9 — мобильный радар Союзников из РА1; 

10 — странный летающий дроид: 

11 — некое подобие «степса»; 

12 — тяжелая гаубица; 

13 — странная машина на воздушной по¬ 
душке (ховер-танк?); 

14 — подземный танк N00 из ТіЬЗцп (мень¬ 
ше оригинального); 

15 — вертолет N00 из С&С (винты не вра¬ 
щаются); 

16 — транспортный вертолет ©01 из С&С 
(винты опять не вращаются); 

17 — вариант супердредноута; 

18 — вертолет (и опять с винтами облом!); 

19 — советский генерал; 

20 — американский генерал. 

Еще в орхиве КА2 лежат почти все юниты из 
«ТибСона». А в архиве самого «ТибСана» есть все 
«старые» юниты из вышеперечисленных. И никто 
вам не мешает вытащить эти юниты и вставить их 
обратно, но уже «готовыми к бою»! Как? Читайте 
статью о редакторе юнитов в этом же номере. 

Программу для распаковки тіх-архивов, 
программу для просмотра и редактирования 
графики юнитов, а также сами юниты вы найде¬ 
те у нас на компакте. 
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П рофессионалы и потакавшие им любите¬ 
ли, бурчовшие о слабости Одиссеи, были 
успешно посрамлены, как только стартовали 
официальные турниры в новом Типе 2. Первыми 
массовыми ристалищами стали чемпионаты Со¬ 
единенных, что и неудивительно. Штатов Аме¬ 
рики. На неподготовленного среднестатистиче¬ 
ского мага хлынуло огромное количество раз¬ 
нообразных колод для Типа 2 и различных мне¬ 
ний об их боеспобности. Чтобы помочь вам ра¬ 
зобраться в основных архетипах, мы выкладыва¬ 
ем большинство из наиболее сильных колод 
с чемпионатов на компакт. 75 из 350 карт ново¬ 
го сета прочно заняли место в успешно высту¬ 
пивших (то есть — вошедших в Топ-8) на чемпио¬ 
натах колодах (их данные тоже можно будет 
найти но компакте). Благодаря Одиссее, вос¬ 
кресли белая виня и красный, как водится, слай 


(скоростные колоды), практически не заметит 
потерю бойца-Бластодерма зелено-красные и, 
на радость год как безутешным фанотом, г 
лись комбо-колоды, одна из которых даже побе- 

К аі ВиМѳ окончательно добил все сомне¬ 
ния по поводу, кто является самым 
ным игроком в мире, выиграв турнир длт 
фессионалов в формате Ехіепбеб в Новом Ор¬ 
леане — четвертая победа в Про-Туре за годо¬ 
вой период. Этим он оказал неоценимую услугу 
магом, уверенным, что мастерство в МТО имеет 
куда большее значение, чем удача. Токже 
миру прокатилось серия ГранПри в ограничен¬ 
ном формате, о в России разыгрались пс 
ние места, дающие право на участие в турнире 
'Лотус-Профѳссионал', который многими у> 
считается альтернативой чемпионату СНГ. ■ 


ная одним из самых любимых игроками персо¬ 
нажей Э&Э — бардам и мошенникам. 
На страницах 5опд & Зііепсе, а именно так на¬ 
зывается это руководство, раскрывается мно¬ 
жество новых умений и навыков, престижных 
классов, заклинаний и специального снаряже¬ 
ния, а также описываются барды, воры и иже 
с ними, объединяющие их гильдии и сообщест¬ 
ва, модели поведения и специальные тактичес¬ 
кие приемы. 

С в ершилось то, о чем так долго мечтали 
поклонники творчества Роберта Джор¬ 
дана, являющиеся одновременно ролевиками: 
в продаже появилась 620-совместимая игра 
ТЬе \ѴЬееІ о( Тіпле КРО от Щгагбз окіЬѳ СоазI 
В 320-страничный том включено абсолютно 
все, что нужно для игры в этом живописном ми¬ 
ре: начиная с описаний уникальных рас, исто¬ 
рии, географии и всех основных действующих 
лиц и заканчивая оригинальными умениями, 
специальными умениями и альтернативными 



правило, фиты и специальные умения, стали боя, бои 
в укреплениях и крупномасштабные сражения — все 
это будет описано в новом продукте компании, кото¬ 
рый появится в продаже в этом месяце. 

Т Ь е Оціпіеззепііаі Кодие раскроет осо¬ 
бенности класса мошенников. Нас ждет 
все тот же стандартный набор — новые пре¬ 
стижные классы, навыки и умения, дополнен¬ 
ные описаниями мест укрытия и сбора мошен¬ 
ников, гильдий и секретных организаций, 
а также кодекса чести этих нечестных товари¬ 
щей. Вторая книга появится в продаже в фев¬ 
рале 2002. 

К омпания Сгееп Ропіп РиЫізЬіпд выпус¬ 
кает книгу Агсапа: ЗосіеИез о( Мадіс, 
посвященную эзотерическим орденам, ис¬ 
пользующим «нетрадиционные» формы магии. 
В книге описаны шесть таких организаций, 
каждая из которых обладает уникальным сти¬ 
лем. Подробно рассказано об их истории, за¬ 
дачах, иерархии и лидерах; приводятся карты 
штаб-квартир. 


Следующим продуктом в линейке «Колеса 
Времени» будет «мега-приключение» под на¬ 
званием РгорЬесіез о( (Ье Эгадоп (объемом 
более 190 страниц!), в состав которого войдет 
6 приключений, действие которых будет про¬ 
исходить одновременно с событиями первых 5 
книг художественной серии. Предполагаемая 
дата выхода — март 2002 г. 

К омпания Оагк Оиѳзі Оатез, обещав¬ 
шая подарить миру сІ20-со8местимую 
ролевую игру в жанре киберпанк, начала 
с малого. То есть с выпуска достаточно стан¬ 
дартной для 020 Зузіѳт книги Сі+у Оцісіе 1: 
Еѵегубау ІЛТе. В книге описывается типичная 
для сказочного средневекового города жизнь. 
Как найти лучшую таверну и ни с кем не по¬ 


драться? На какой улице лучшие цены на маги¬ 
ческие вещи, и что может предложить типич¬ 
ный городской магазин своему посетителю?.. 

К омпания Ріппасіѳ Епівгіаіптеп! Сгоир 
продолжает раскручивать 520-совмес- 
тимую версию своей ролевой игры ЭеасІІапбз. 
Специально для нее в продажу выпущено при¬ 
ключение о похождениях профессионального 
игрока на альтернативном Диком Западе — 
ТЬе ѴѴау оНЬе Нискзіег. Оно содержит стати¬ 
стики только для ЭеасІІапсІз 020 и не говорит 
ни слова об оригинальной игровой системе. 
В книгу включены новые навыки, заклинания 
и престижные классы. 

П 20-совмесгимая компания Мопдоозе 
РиЫізЫпд активно трудится над двумя книга¬ 
ми, которые расширят границы двух классов 0&0 — 
воина и мошенника. ТЬе ОіііпІеззеггііаІ ВдМег пред¬ 
ставит полноценное раскрытие воинского класса, 
это аналог Сотріеіе НдЬіег'з НапбЬоок для АО&О. 
Концепции персонажей, престижные классы, новые 



Другие системы 

О течественная компания «Хобби-иг- 
ры» открыла официальный сайт и форум 
поддержки русскоязычной ролевой системы 
«Искусство Волшебства», базирующейся на 
американском прототипе Агз Мадіса. 

Официальный сайг, ѵѵѵѵѵѵ. гоіетапсег. ги/іѵ, 
форум поддержки системы: \ѵ\ѵѵ/.дате(о- 
гитз.ги/іѵ. 

П оявилась в продаже основная книга 
правил новой «военной серии» ролевой 
системы ѲІІКР5 от Зіеѵе Таскзоп Оатез — 
СІІРР5 ѴЛѴІІ. Руководство посвящено веде¬ 
нию ролевых игр по Второй мировой войне, 
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и к нему планируется выпуск ряда дополнений: 
по отдельным странам-учасгницам конфликта, 
по кампаниям, даже по оружию и спецвойскам. 

Щ гаИЬ: ТЬе ОЫіѵіоп, самая мрачная из 
игр компании ѴѴНіІе I Ыо№, рассказыва¬ 
ющая о призраках Мира Тьмы, была офици¬ 
ально закрыта пару лет назад из-за низких 
продаж. Увы, но «Призракам» было суждено 
стать одной из тех игр, что получали востор¬ 
женные отзывы от всех когда-либо читавших 
их, но так и не были приняты широкой играю¬ 
щей публикой, которую хлебом не корми — 
дай монстров порубить. С тех пор на складах 
компании пылились уже изданные, но еще не 
проданные пособия по этой игре. И вот наста¬ 
ла последняя нота существования этой пе¬ 
чальной, меланхоличной и, пожалуй, самой 
глубокой и умной из всех игр от «Белых Вол¬ 
ков» — компания продает книги уже не по¬ 
штучно, а в наборах, да еще и дешево — две 
книги по цене одной. В списке наборов есть 
базовый (основная книга правил, книги рас¬ 
сказчика и игрока), есть набор организаций, 
набор приклю¬ 
чений и другие. 

специально по 
поводу этого 
события пере¬ 
издали одно из 
пособий — 
О а г к 
| КеИесНопз: 
Зресігез, рас¬ 
сказывающее 

Призраках, ко¬ 
торые подда¬ 
лись влиянию своей темной стороны и теперь 
служат Забвению. 

К омпания Зупізіег Сгеаііѵѳ объявила 
о разработке новой ролевой игры 
АпітііпсІІ: Зесопб Ыаііле, в которой игрокам 
предстоит вжиться в роль «продвинутых» жи¬ 
вотных, взявшихся доказать людям искомую 
«продвинутость». Игроку предоставляется вы¬ 
бор из 10 рас, от рыб до обезьян. Новая игра 
появится в продаже в начале июля 2002 года. 

К омпания АберІ Ртезз объявила о выпуске 
первого дополнения к своей «современ¬ 
ной магической» ролевой игре Зогсегег — 
Зогсегег & 3 ѵѵогсі. Действие дополнения будет 


происходить в период с 1920 по 1940 год, в ми¬ 
ре, созданном под влиянием творчества Ро¬ 
берта Говарда, Кларка Смита и Фрица Либе¬ 
ро. Зогсегег — это попытка совместить магию 
и современность. Персонаж Зогсегег— не маг 
в классическом понимании этого слова. Это 
человек, живущий в современном мире, умею¬ 
щий призывать демонов и не давать им вы¬ 
рваться на свободу. Игра заслужила положи¬ 
тельные отзывы от игровых критиков. 

В магазинах всего 
мира появилась 
новинка от Е8еп 
Зіибіоз, свежее допол¬ 
нение к ролевой игре 
Ѵ/і)сНСгаЙ В книге 
Роѵѵег апб Ргіѵііеде, ТЬе 
Козісгисіап СоѵепапІ 
Воок нас ожидает опи¬ 
сание одного из самых 
молодых магических ор¬ 
денов — Братства Крес¬ 
та и Розы, Козісгисіап, 
т.е. розенкрейцеров. 

\М*сЬСгаЙ — ролевая 
игра в мире современ¬ 
ной магии, мистики 
и темных секретов. Иг¬ 
роком предстоит попробовать себя в роли 
«одаренных» — владеющих уникальными спо¬ 
собностями персонажей, которые до недавне¬ 
го времени хранили свои возможности в тайне. 
Но наступает Эра Расплаты, которая означает 
закат старого миро и основание нового или 
полное разрушение. Именно одаренным пред¬ 
стоит решить судьбу мира. 

Р азработчики из компании Тугаппу 
Сатѳз приобрели 
права на ролевую игру 
ТЬе Епб, оригинальным 
разработчиком которой 
является Зсаредоаі 
Сатез. Вышедшая в 1995 
году ТЬе Епб известна как 
первая постапокалипти¬ 
ческая ролевая игра, со¬ 
зданная по мотивам биб- 


новости 

СТРАТЕГИЧЕСКИХ ИГР 

ѴѴагНаттег 

С ковены (крысолюди) ПОПОЛНЯЮТ ряды 
национальных армий Ѵ/агЬаттег 
Рапіазу ВаЬІе шестой редакции. Возможно, 
что книга армии появится в продаже уже к мо¬ 
менту выхода этого номера журнала. 

Вы, наверное, уже слышали, 
что следующей армией для шес¬ 
той редакции Ѵ/РВ будет армия 
НідЬ ЕІѵѳз. «Официальные слухи» 
о том, какими будут новые эльфы, 
распространяются в Интернете 
давно. Для эльфийской армии 
уже сделан модельный ряд. 

ѴУагтазІег, проект Сатез 
Ѵ/огкзНор, посвященный гло¬ 
бальным сражениям, жив и будет 
жить. Он пополнился армией 
Игагсітеп'ов. 

| Эпоха Битв 

В российском варгейме 
«Эпоха Битв» произошли 
крупные изменения. Во-первых, 
вышла вторая редакция игры. Новые правила 
долгое время тестировались игроками в клубах 
«Звезды», что позволило закрыть практически 
все заметные «дыры» первой редакции. Во-вто¬ 
рых, в продаже появились новые наборы: галлы 
(античность) и ливонские рыцари (средневеко¬ 
вье). Небольшим, но ярким явлением стали 
полковые священники, которые изданы как от¬ 
дельные модели. Они могут вводиться в состав 
армий и влиять на мораль бойцов.. 
На настоящий момент появились 
католический епископ и право¬ 
славный поп (для средневековых 
армий). 

З везда вплотную занялась 
изготовлением ландшафт¬ 
ных деталей на поле боя. К рус¬ 
скому острогу присоединилась 


>й Книги Откровений. Обновленная «де- 
люкс»-редакция этой игры появится в продаже 
к началу нового года, а вскоре после этого 
выйдут приключения и дополнения к ней. 


центральноевропейская кре¬ 
пость. Кроме того, созданы картонные набо¬ 
ры, из которых можно собрать походные шат¬ 
ры, православную церковь, ладьи и даже ан¬ 
тичный храм. 

Также «Звезда» в ближайшем будущем со¬ 
бралась открыть собственную линейку фэнтези- 
варгеймов, которая пока имеет проектное на¬ 
звание «Мертвый Легион». Для нее готовятся 
фигурки традиционного вархаммеровского 
масштаба, а не привычного для «Эпохи Битв» 
1 /72. В первые наборы должны войти следую¬ 
щие модели: собственно «Мертвый Легион» 
отряд павших римских легионеров, бойцы-люди 
(по времени — примерно конец XV в.), Волшеб¬ 
ник, Воин а-ля Конан, Некромант-предводитель 
«Легиона», Человек-дракон (типа НаІІ-сІгад- 
оп'а). Последние 4 типажа — герои будущего 
варгейма. «Звезда», возможно, в будущем выпу¬ 
стит к нему также линейку дварфов и некоторых 
других фэнтезийных рас. Мир «Мертвого Легио¬ 
на», по всей вероятности, будет поддерживать¬ 
ся художественной литературой. 

Новости подготовлены крупнейшим 
российским порталом по роле¬ 
вым играм и варгеймам РОЛЕ- 
МАНСЕР ( игшш. тоіетапсег. га). Я 
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О сталось уже совсем немного времени до 
19 декабря, когда увидит свет «Братство 
Кольца» (РеІІо\ѵзЬір оР іЬе Кіпд) — первая часть 
экранизации знаменитого толкиновского про¬ 
изведения «Властелин Колец» (ТЬѳ 1.огб оі Же 
Кіпдз). Этого события долго ждали практически 
все ценители жанра фэнтези, и хочется наде¬ 
яться, что их надежды не будут обмануты — 
фильму еще до выхода пророчат стать событи¬ 
ем года. В самом недалеком будущем мы узна¬ 
ем, суждено ли этим прогнозам сбыться: в оте¬ 
чественный прокат фильм выйдет в начале фе- 

Почему именно 
«Властелин»? 

«Да, мой друг, — проговорил Гэндальф, — 
если 6 ты начал эту историю, тебе бы и при¬ 
шлось ее закончить... в одиночку начать 
историю невозможно.» 
Тем временем игровая индустрия желает 
не упустить момент и заработать звонкую мо¬ 
нету. Уже больше пяти лет выход каждого серь¬ 
езного фильма или сериала в жанре фэнтези 
или скай-фай сопровождается выпуском на¬ 
стольной карточной игры, и, разумеется, «Вла¬ 
стелин Колец» не стал исключением. Более то¬ 
го, в этот раз настольная карточная игра вы¬ 
шла 6 ноября, за полтора месяца до выхода 
самого фильма. Называется она, как легко бы¬ 
ло бы догадаться, Іюгс) оНЬе Кіпдз ТСО, а пер¬ 
вый ее сет — РеІІоѵѵзНір о? Же Кіпд ('Братство 
Кольца'). Выпустила эту игру фирма ОесірЬѳг, 


Каждому толкинисту — 
по Фродо, каждому 
Фродо — по Кольцу 

«Видно, так уж нам суждено судьбой 
— идти вместе до самого конца.» (Фродо) 


известная такими карточными играми, как хо¬ 
рошо известные 5іаг У/агз и $1аг Тгек. 

Тут надо сделать маленькое отступление. 
Мир Толкина — настолько благоприятная те¬ 
матика для всего чего угодно, что и авторы 
карточных игр не могли обойти ее своим вни¬ 
манием. Еще в 1996 г., в пик создания всевоз¬ 
можных коллекционных карточных игр, появи¬ 
лось на свет творение под названием МісИІе 
ЕагЖ: ТНе Ѵ/ігагбз. К сожалению, этой игре бы¬ 
ло суждено просуществовать недолго, и ос¬ 
новной причиной ее недолговечности послу¬ 
жили слишком сложные правила. Со времени 
прекращения выпуска МібсІІе ЕагЖ прошло 
немало времени, и вот — представилась пре¬ 
красная возможность найти ей замену. Ос¬ 
новная разница состоит в том, что Мібсііе 
ЕагЖ издавалась по лицензии литературного 
правообладателя, а І.ОІК — по лицензии от 
Ыеѵѵ Ипе Сіпета. 


Итак, число коллекционных карточных игр 
пополнил «Властелин Колец». В ней игроки со¬ 
вершают вояж, выпавший на долю Фродо Бэг- 
гинса и К°, из Хоббитона к горе Ородруин, где 
Фродо должен уничтожить... Да вы и сами зна¬ 
ете, что. Как книга и фильм, игра также состо¬ 
ит из трех отдельных «блоков» (9 сетов), пер¬ 
вый из которых, «Братство Кольца», содержит 
эпизоды первого фильма трилогии. Как и во 
всех прочих коллекционных карточных играх, 
чтобы играть в игру «Властелин Колец», каждо¬ 
му игроку необходимо собрать по определен¬ 
ным правилам свою колоду из имеющихся 
в коллекции карт. 

Колода каждого игрока содержит его соб¬ 
ственное Братство Кольца, каждый представи¬ 
тель которого представлен отдельной картой, 
иногда — не одной. В колоде любого игрока, 
таким образом, всегда имеется Фродо. Дру¬ 
гие карты представля¬ 
ют временных союзни¬ 
ков, снаряжение, арте¬ 
факты, события и об¬ 
стоятельства для под¬ 
держки и защиты Брат¬ 
ства. Во время хода 
каждого игрока его 
Братство Кольца про¬ 
двигается по пути к це¬ 
ли. Каждый раз, когда 
Братство игрока пере- 


перников. Враги также 


имеют поддержку в виде снаряжения, арте¬ 
фактов, событий и обстоятельств. Успех атаки 
врагов зависит от соотношения сил Братства 
и сил Тьмы. По мере того как Братство Кольца 
продвигается вглубь Средиземья, враги стано¬ 
вятся все более многочисленными и сильными, 
создавая новые и новые трудности для Храни¬ 
теля Кольца и его отряда. В случае крайней 
необходимости, спасая себя, Хранитель Коль¬ 
ца может надеть Кольцо Всевластья на палец, 
но в этом случае он подвергается опасности 
подчиниться его силам и проиграть игру. Если 
ваше Братство пережило все приключения, 
выпавшие на его долю, и первым достигло по¬ 
следней локации в игре, вы победили. 

Игроки делают ходы по очереди. Каждый 
игрок в свой ход управляет только своим Брат¬ 
ством Кольца и всем, что относится к нему, — 
снаряжением, спутниками, союзниками и т.п. 
В то же время все остальные игроки представ¬ 
ляют собой силы Тьмы и пытаются чинить пре¬ 
пятствия на пути Братства того игрока, чей ход 
идет. Таким образом, каждый игрок управляет 
силами Добра в свой ход, пытаясь добраться 
до цели, и силами Зла в ход противников, стре¬ 
мясь остановить Братство других игроков. Это 
делает игру вдвойне интересной, так как вклю¬ 
чает в себя одновременно две стратегии. Од¬ 
но из требований к формированию колоды со¬ 
стоит в том, что в ней должно быть поровну 
карт сил Братства и сил Тьмы. 

Сумеречный Резерв 
как грань Света 
и Тьмы 

«Сейчас Фродо, Хранитель Кольца, ощу¬ 
щал, что их окружают враги — Кольцо висело 
у него на шее и наливалось грозной, холод¬ 
ной тяжестью, — большой отряд незримых 
врагов ждал их где-то впереди, в засаде...» 
Одно из главных отличий «Властелина Ко¬ 
лец» от других — способ ввода карт в игру. 
Здесь нет такого базового ресурса, как мана, 
которую дают земли в Мадіс ТНе ОаЖегіпд. 
Вместо этого все действия Братства, включая 
добавление новых участников в команду и пе¬ 
редвижение по игре, требуют, чтобы игрок до¬ 
бавил определенное число жетонов в так на¬ 
зываемый Сумеречный Резерв. Жетоны, на- 
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Путешествие игрока 
и судьба игры 

«С тобою много чего может быть, — 
сказал Гэндальф, — но начинаешь 
ты очень неплохо...» 
И, наконец, необходимо рассказать о том 
пути, который проделывают наши герои. По¬ 
мимо 60 игровых карт, каждый игрок подготав¬ 
ливает 9 пронумерованных карт локаций. Ког¬ 
да чье-либо Братство должно переместиться 
на новую территорию, его противник достает 
приготовленную территорию со следующим 
номером. Каждая территория обладает своим 
специфическим свойством, которое может 
влиять на игру. Разумеется, игрок определяет 
состав своих территорий так, чтобы это было 
максимально благоприятно для его колоды, 
а все игроки следуют по одному и тому же пу¬ 
ти, поэтому тот игрок, который прошел дальше 
по пути, вынужден двигаться по местности, оп¬ 
ределенной его противником. 

На картах мы не увидим фэнтезийных кар¬ 
тинок, к которым привыкли по Мадіс: ТНѳ 
Ѳайіегіпд: здесь запечатлены кадры из филь¬ 
ма, в том числе из тех эпизодов, которые 
в окончательную версию картины не вошли. 

В целом первые впечатления об игре очень 
положительные. С математической точки зре¬ 
ния оно выглядит немного проще, чем Мадіс. 
Однако главное отличие от Мадіс состоит 
в том, что оно позволяет проводить интересные 
партии, где участвует более двух игроков, чего 
сильно не хвотоет многим другим коллекцион¬ 
ным карточным продуктам. Изумительные ил¬ 
люстрации и взаимодействие персонажей ве¬ 
ликолепно передают неповторимую атмосфе¬ 
ру мира Толкина, и поэтому можно с уверенно¬ 
стью сказать, что «Властелин Колец» будет ин¬ 
тересен в первую очередь любителям фэнтези 
и тем игрокам в Мадіс: ТЬе (ЗаФегіпд, которые 
скромно не относят себя к «профессионалом». 

К недостаткам следует причислить непол¬ 
ный и немного запутанный сборник правил. 
Однако несмотря на это, знакомый с Мадіс иг¬ 
рок сможет разобраться в них минут за пять. 
К тому же уже сейчас существует официаль¬ 
ный русский перевод сборника правил. 

Информацию об игре и, в частности, все 
изображения корт можно получить на сайте 
фирмы РеарЬег: ѵиѵѵѵѵ. десірЬег. сот ■ 


капливающиеся в этом резерве, используются 
силами Тьмы для того, чтобы сыграть свои кар¬ 
ты. Таким образом, само существование в ми¬ 
ре сил Добра дает возможность существовать 
и силам Зла, ну а баланс этих сил зависит от 
того, как игроки распорядятся предоставлен¬ 
ными им ресурсами. 

Каждая карта принадлежит к какой-либо 
культуре (в Мадіс схожую роль играет цвет 
карты). Карты, принадлежащие к одной культу¬ 
ре, хорошо взаимодействуют друг с другом, 
и имеет смысл составлять колоду преимущест¬ 
венно из карт одной дварфовской или назгуль- 
ской культуры. 

Ход во «Властелине Колец» выглядит следу¬ 
ющим образом. В начале хода действия свое¬ 
го Братства Кольца выполняет тот игрок, чей 
ход начался. Эти действия приводят к появле¬ 
нию в Сумеречном Резерве жетонов, которые 
после этого используют остальные игроки, 
представляющие силы Тьмы. После этого 
дается возможность осуществить маневры, 
которые аналогичны заклинаниям типа $ог- 
сегу в Мадіс. После этого игроки обменива¬ 
ются выстрелами из лука и переходят к фазе 
боя. После фазы боя Братство можно пере¬ 
двинуть на следующую территорию, и 
это делается, то ход повторяется еще раз 
с фазы действий Братства Кольца. За каж¬ 
дый ход Братство должно переместиться хо¬ 
тя бы один раз. 

Охота на хоббита, 
или фаза боя 

«А Фродо, упав наземь, сам не зная по¬ 
чему, вдруг вскричал: 

«О ЭлберѳтІ Г илтониэльі» — и ударил кинжа¬ 
лом в ногу подступившего врага...» 

В фазе боя игроки Тьмы определяют, какие 
из их персонажей будут атаковать, после чего 
игрок Света определяет, от какого из персо¬ 
нажей Тьмы будет защищаться каждый из чле¬ 
нов его Братства, и, если после этого остались 
атакующие персонажи, от которых никто не 
защищается, игроки Тьмы назначают им за¬ 
щитников по своему усмотрению. Все эти сра¬ 
жения происходят в порядке, определяемым 
игроком Света. Для каждого сражения срав¬ 
нивается суммарная сила атакующих и защи¬ 
щающихся, и каждый участник боя с проиграв¬ 


шей стороны получает по 1 ране. В случае ра¬ 
венства сил выигравшей считается сторона 
Тьмы. По окончании обычных боев особо сви¬ 
репые враги (особое свойство) атакуют по¬ 
вторно. 

Как обычно, у существ есть сила и здоро¬ 
вье. Здоровье определяет максимальное ко¬ 
личество ран, которое может вынести персо¬ 
наж, прежде чем умрет, а сила означает не 
количество повреждений, которое может на¬ 
нести персонаж, а его «вклад» в победу 
в данной битве. У Хранителя Кольца есть 
особенность — если его начинают атако¬ 
вать, он надевает Кольцо и тем самым избе¬ 
гает смерти в бою, но сила Кольца такова, 
что каждый раз владелец попадает во власть 
сил Сумрака и рискует попасть под его влия¬ 
ние. Поэтому вместо ран в бою Хранитель 
Кольца получает жетоны бремени, которые 
символизируют, насколько сильно он попал 
под влияние Коль¬ 
ца. Если на нем на¬ 
капливается 10 же¬ 
тонов бремени, си¬ 
ла Кольца берет 
верх над Храните- 

го игрока проигра- 
на. Таким образом, 

ттяіписям число жетонов бре- 

мени на Хранителе 
Кольца можно со¬ 
поставить с теку¬ 
щей жизнью 

в Мадіс. 

В правилах боя есть и еще одна тонкость: 
если суммарная сила одной из сторон в два 
раза или больше превышает силу другой сто¬ 
роны, этот бой оканчивается полным разгро¬ 
мом более слабой стороны, и все участвовав¬ 
шие в бою на той стороне погибают. Это рас¬ 
пространяется и на Хранителя Кольца — у не¬ 
го просто не оказывается времени надеть 
Кольцо. 

Изначально Хранитель Кольца — бесст¬ 
рашный Фродо Бэггингс. Если он умирает, 
только один персонаж может донести за него 
Кольцо к горе Ородруин — это его преданный 
слуга Сэм, и он берет на себя эту ношу, если 
он есть в составе Братства Кольца. 




















































ний Ыеѵг Ііпе Опѳта. Кроме того, требова¬ 
лось максимально близко по духу отразить ха¬ 
рактер боевых столкновений из книги и филь¬ 
ма. Это и поединки Героев Светлых сил с сила¬ 
ми Тьмы; это и столкновения небольших отря¬ 
дов; и, наконец, эпические схватки с участием 
нескольких сотен бойцов. 

Решено было разработать три игры, три 
разных варгейма, базирующихся на одном 
модельном ряде. Первая из них, ТЬе Іогс) о! (Ье 
Кіпдз: ТНе РеІІоѵмзЬір оГ (Ье Кіпд, приуроченная 
к выходу первой части кинотрилогии, 4 ноября 
2001 г. поступила в продажу, и именно ей по¬ 
священ этот обзор. Отрадно отметить тот 
факт, что Россия оказалась в числе тех стран, 
где проводилась официальная презентация 
нового варгейма. 27 октября в Москве пред¬ 
ставитель батез ѴѴогкзЬор на территории 
Восточной Европы при участии компании 
«АлегриС» провел красочную и впечатляю¬ 
щую презентацию ТЬе Гоге) оР іЬе Кіпдз: ТЬе 
РеІІоѵѵзЬір оР *Не Кіпд. Можно сказать, что это 
исторический факт, так как Рик Пристли и КР 
умудрились сделать новую, совершенно ори¬ 
гинальную, фактически революционную игру. 


Война в Средиземье 

«Властелин Колец: Братство Кольца» изна¬ 
чально рассчитан на широкую аудиторию, 
варгеймеров от 12 лет и старше. А посему 
правила для удобство восприятия разбиты но 
отдельные разделы таким образом, что снача¬ 
ла можно просто ознакомиться с основами ве¬ 
дения боя. Потом вводятся расширенные пра¬ 
вила: психология бойцов, 

Герои и специальные ва¬ 
рианты для оружия. 

Пожалуй, «Братство 
Кольца» — наилучший 
способ начать играть 
в варгеймы, так как меха¬ 
ника боя проста, понятна 
и логична. В 128-стра¬ 
ничной Книге Правил 
особое место отведе¬ 
но секретам по- 

сии миниатюр. 


и фильма и воинов воюющих сторон. В отли¬ 
чие от ѴѴагЬаттег Рап(азу ВаПІез, где разно¬ 
образие армий заставляет делать нелегкий 
выбор, во «Властелине Колец» все очень про¬ 
сто: вы можете взять под командование Свет¬ 
лые Силы (эльфы, лесные эльфы, воины Гондо- 
ра. Братство Кольца) или Силы Тьмы (гоблины 
Мории, орки, урук-хаи и назгулы с Барлогом). 

Дальше элементарно: вы выбираете полю¬ 
бившийся сценарий из Книги Правил — и впе¬ 
ред, в бойі 

Сценарии можно условно разбить на две 
группы: знаменитые события из книги и фильма 
(атака назгулов на горе Заверть, бой у могилы 
Балина в Мории, схватка с Барлогом на мосту 
Казад-Дум и засада у Амон Хен) и те, что опи¬ 
сываются в книге вскользь, намеками (засада 
на Исилдура, атака гоблинов Мории на Лори- 
ен). Это могут быть и небольшие бои, красоч¬ 
но и подробно описанные в книге: атака на 
Заверть — пять назгулов против Арагорна, 
Фродо, Сэма, Мерри и Пеппина. Возможно 
и гигантское сражение: против Последнего 
Союза во главе с Гил-Гэладом и Элендилом 
в бой устремляется сразу 240 орков! 

Можно даже разыграть свободный сцена¬ 
рий, договорившись предварительно о коли¬ 
честве очков. Рисунок боя не имеет аналогов, 
сражение протекает быстро и динамично, так 
как в основе «Властелина Колец» — принципи¬ 
ально новый игровой движок. 


фа местности, где 
будут вестись бо¬ 
евые действия, — 

глядно (Книга 
Правил полно¬ 
стью цветная). 
Есть также по¬ 
дробное описа¬ 
ние всех персо- 


ТЬе ІюгсІ оГ (Не Кіпдз не имеет ничего обще¬ 
го с ѴѴагЬаттег, кроме авторов, мастеров- 
модельщиков и кубика бб. Во всем остальном 
это крайне оригинальная игра. 

Рисунок боя, как говорилось, сильно из¬ 
менился. Начинают Светлые Силы, если это 
специально не оговорено Правилами Сце¬ 
нария. В дальнейшем в начале каждого хода 
игроки разыгрывают преимущество — кто 
будет ходить первым. Затем оба игрока дви¬ 
гают свои боевые формирования, сначала 
тот, у кого сейчас есть стратегическое пре¬ 
имущество, затем его соперник. Очеред- 


Особенности боя 
раннего Средневековья 


Властелин стратегический 

Речь у нас сегодня пойдет не только о хоб¬ 
битах, но и о новом варгейме Сатез 
ѴѴогкзЬор, сделанном по мотивам фильма ТНе 


І-ОгсІ о( (Ье Кіпдз. Еще год назад стало извест¬ 
но, что Ыѳѵѵ Цпе Сіпета, заключая контракты 
на выпуск настольных игр, базирующихся на 
сюжете их грандиозного фильма-трилогии, изо 
всех разработчиков варгеймов выбрала са- 
мого-самого признанного лидера, а именно 
английскую компанию Оатез ѴѴогкзЬор. Раз¬ 
работку нового проекта возглавил Рик Прист¬ 
ли, отец-основатель Вселенной Боевого Мо¬ 
лота, который великолепно понимал, какой 
грандиозный шанс судьба подарила ему лич¬ 
но и его прославленной фирме. 

Не секрет, что именно книги профессора 
Толкина послужили основой для создания ми¬ 
ра ѴѴагЬаттег Рап(азу Вайіез. Однако с са¬ 
мого начала проекта было ясно, что варгейм 
ТЬе 1.огб о! (Ье Кіпдз будет базироваться на 
своем оригинальном модельном ряде. Все ми¬ 
ниатюры должны были быть максимально по¬ 
хожи на своих прототипов — актеров из филь¬ 
ма. Таково было одно из основных требова- 
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ность ходов значительно отличается от 
ѴѴагЬаттег и больше похожа на классичес¬ 
кие исторические воргеймы. Во всяком слу¬ 
чае, характер движения бойцов отображает 
боевые схватки раннего Средневековья, 
описанные в скандинавских сагах, — то, что 
по духу ближе всего к творчеству Толкина. 
Воины и Герои ведут себя соответственно их 
экипировке и оружию. Это может быть или 
стремительное сближение (для тех, кто во¬ 
оружен мечами, топорами и копьями), 
или «отбегание» назад (для лучников). В фазе 
движения маги могут читать заклинания. 

Следующая фаза — стрельба, где первым 
огонь открывает игрок, получивший преиму¬ 
щество. Затем стреляют выжившие стрелки 
его противника. Заключительная фаза боя — 
рукопашная схватка, где все распадается на 
ряд отдельных поединков. 

Тут необходимо отметить, что любой рядо¬ 
вой боец — воин Гондора или гоблин из Мо¬ 
рии — характеризуется рядом боевых пара¬ 
метров. Всего их шесть: боевое мастерство, 
сила, защита, число атак, число ранений и та¬ 
кое особое качество, как храбрость (заменя¬ 
ющая лидерство из ѴѴагНаттег). Рукопашный 
бой прост и жесток, каким ему и подобает 
быть. У кого выше результат броска на сіб — 
тот и отшвырнул противника на дюйм назад 
(наряду с дюймами, кстати, используется 
и альтернативное измерение расстояний 
в сантиметрах). 

Но есть ряд особенностей оружия, превра¬ 
щающих эту немудреную систему в настоящий 
рукопашный бой с элементами фехтования. 
Воин со щитом может сконцентрироваться на 
защите, отбивая вражеские удары; воину с ко¬ 
пьем необязательно касаться подставки про- 
іка — длина копья позволяет наносить 
удары из-за плеча собрата по оружию. Дву¬ 




дает возможность Гэндальфу 
колдовать, а судьба позво¬ 
ляет Герою вырваться из лап 
смерти, отведя в сторону 
фатальный удар. 

Очень важно отметить, 
что храбрость у всех Героев 
выше, чем у рядовых бойцов, 
и позволяет последним легко 
проходить тест на храб¬ 
рость, если рядом есть Ге¬ 
рой. Отряду орков или гоб¬ 
линов из Мории во избежа¬ 
ние бегства с поля боя необ¬ 
ходим Капитан, а уж если их 
ведет в бой нозгул — то это 
совсем замечательно! 

Заклинания «Властелина 
Колец» заметно отличаются 
от яркого фейерверка ѴѴРВ 
в сторону спокойной суро¬ 
вой практичности — парали¬ 
зовать врага, обездвижить 
его, напугать. В этом игро¬ 
вом мире гораздо эффектив¬ 
нее швыряния файерболами 
будет ситуация, в которой 
Гэндальф освещает посохом 
темную пещеру, позволяя 
Леголасу всадить три стрелы 
в глаз пещерному троллю. 

В целом игра реалистична, е 
ние вообще применимо к военно-тактической 
игре. Эльфийский лучник чаще попадает 
в цель, чем гоблин, но щит хорош против лю¬ 
бой стрелы... 

Особенно нужно отметить качество мини¬ 
атюр. Впервые в 25-миллиметровой скульпту¬ 
ре выдержаны естественные пропорции, фи¬ 
гурки Братства Кольца легко узнаются, вос¬ 
созданы мельчайшие детали — от пуговиц на 
хоббитских жилетках до изогнутых рукоятей 


Воины Средиземья 

Стартовый бокс «Братства Кольца» со¬ 
держит Книгу Правил, 4 кубика и две плас¬ 
тиковые мини-армии: 24 гоблина из Мо¬ 
рии (8 с копьями, 8 с луками и 8 с меча- 
іми), 8 мечников Гондора 
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о выраже- 



ручный меч позволяет 
мощнейшие удары, а кинжаі 
т врага не так сильно, как 
обычный меч. В сочетании с дополнитель- 
и правилами на лазанье (по скалис- 5 
отвесным склонам), прыжки (через 
расселины) и даже прятки (в кустах), сра¬ 
жение во «Властелине Колец» настолько 
разнообразно, что напоминает боевую 
гь ролевой игры. При этом все бесхит¬ 
ростно и быстро отыгрывается. 

«Воитель храбрый, 
духом сильный...» 

Все известные персонажи «Властелина Ко¬ 
лец» получили заслуженное звание Героев. 

I Они имеют тот же список боевых характерис¬ 
тик, что и рядовые бойцы, но обладают также 
героической силой, волей и судьбой. Героиче¬ 
ская сила позволяет нашему другу Фродо 
улучшать свои боевые характеристики, воля 


древние 

развалины из пластика. Стартовый бокс со¬ 
здавался с расчетом, что к нему вы сможете 
докупить полюбившийся набор с Героями из 
следующего списка: 

«Бегство из Ортханка» (Саруман, Гэндальф 
и царь орлов Гвахир); 

*Битва в Казад-Думе »(Гэндальф и Барлог); 
«Засада на горе Заверты» (Арагорн, чет¬ 
верка хоббитов и пятерка назгулов во главе 


с Королем-Назгулом); 

и собственно « Братство Кольца » — все де¬ 
вять великолепных Героев (попытайтесь сами 
вспомнить, кто входит в их число). 

Если вам будет мало рядовых бойцов, 
то пригодится набор « Воины Средиземья» (12 
гоблинов, 4 гондорца, 8 эльфов). В скором бу¬ 
дущем появится масса блистеров с орками, 
гоблинами, урук-хаями, лесными эльфами, 
обычными эльфами и гондорцами. Есть также 
такая « прелесссссть», кок набор с фирменны¬ 
ми красками для начинающих, оформленный 
в стиле ІоіК. 

Возвращение Короля? 

Хочется сделать несколько выводов. «Влас¬ 
телин Колец: Братство Кольца» задуман и вы¬ 
полнен Ѳатез \ѴогкзНор кок массовый вар- 
гейм для всех почитателей книги и фильма. 
Большинству игроков наверняка понравятся 
именно красивые миниатюры, но сама игра, 
ее механика заслуживают отдельной похвалы. 
Новый варгейм стал наследником традиции 
«зкігтізЬ»-варгеймов, таких как МогбЬеіт или 
СЬаіптаіІ, но значительно расширил эти рам¬ 
ки. Получилось нечто неуловимо близкое к бо- 
и настольной ролевой игры, но при 
простое и быстрое в отыгрыше. 

Для «Братства Кольца» непросто найти 
аналоги. На мой взгляд, наиболее близкая по 
духу игра — компьютерный варгейм «Миф: 
Падшие Лорды». Многих хордкорных воргей- 
меров может оттолкнуть кажущаяся простота 
«Властелина», однако за простыми правилами 
стоит великолепно сбалансированная 
вая система. В общем, вместо того, чтобы бы¬ 
стренько сляпать игру но злобу дня и подзара¬ 
ботать, дизайнеры из Ѳатев ѴѴогкзкор умуд¬ 
рились сделоть уникальную тактическую игру 
для всех возрастов. Ниша «народного варгей- 
ма» еще свободна, и у «Властелина Колец: 
Братство Кольца» есть все шансы занять ва¬ 
кантное место. ■ 
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Глава I! 

Выбор игры 

В блаженном 1992-м году игроку не надо было 
учиться вопросом, на какую игру поехать. Конеч- 
о же, на Хоббитские, единые и неделимые... 

Сейчас выбор куда сложнее. В год анонсиру- 
тся чуть ли не сотня полевых игр, и выделить по 
фишам "самую-самую' — занятие не из легких. 
А выбрать надо одну-две, для тех, кто посвобод- 
іее — три-четыре. Больше игр в год вместить 
«ожно только при условии, что готовиться к ним 
іе надо. Можете себе представить, что это тог¬ 
да будут за игры... 

Классификация игр — задача пока до конца не 
решенная. Подробнее о ней можно прочитать 
в разделе, посвященном работе мастера, а здесь 
мы рассмотрим ее поверхностно. 

Что можно узнать об игре еще до разговора 
с мастерами или при первой беседе с ними? 

Во-первых, сюжет: по какому миру идет игра, 
как этот мир понимают мастера и каких событий 
на игре ждут. 

С первым все просто. Хорошо бы, чтобы вы 
знали и любили игровой мир (или период нашей 
с вами истории), но, возможно, до начала игры 
вы еще успеете познакомиться с ним поближе. 
Главное, чтобы он не вызывал у вас отторжения: 
очень трудно относиться всерьез к событиям, ес¬ 
ли обстановка кажется вам нелепой, картонной, 
искусственной. 

Некоторой осторожности, на мой взгляд, 
требуют миры, по которым уже поставили много 
игр. Там мастерам часто приходится повторять¬ 
ся или, напротив, изобретать нечто сверхориги¬ 
нальное, далеко не всегда жизнеспособное. Ху¬ 
же, что игроки попадают во власть стереотипов 
с прошлых игр (помните, мы говорили об этом 
в главе 'сотворение персонажа'?). Да и рвение 
у тех, кто уже много раз по этому сюжету играл, 
иссякает. Это не значит, что таких игр надо во¬ 
обще избегать, но быть внимательнее — стоит. 
Так, аккуратность нужна при играх по Толкину, 
Желязны, Говарду, Уэйс и Хикмену (Кринн); из ис¬ 
торических периодов — всяческая "Старая Анг¬ 
лия' (Робин Гуд, война Алой и белой Розы и т.п.), 
крестовые походы, языческая Русь, средневеко¬ 
вые Ирландия, Шотландия, Скандинавия. Это не 
значит, что такие сюжеты плохи: просто они 
много раз использовались, накопились штампы, 
неудачные ходы... Впрочем, талантливый мастер 
может выжать многое и из таких 'потертых' тем. 

Как этот мир понимают мастера? Важнейший 
вопрос, но который, увы, далеко не всегда дает от¬ 
вет объявление об игре. 

Название игрового мира говорит нам только 


бами. Из Толкина, к примеру, можно сделать хри- 



КЖС ТВИЯ 


Продолжается публикация книги Андрея Лен¬ 
ского 'Ролевые игры живого действия ' начатая 
в августовском номере. Вашему вниманию предла- 


стианскую мистерию, 'рубиловку', сказку, эпос 
или даже игру с отчетливым расово-фошистским 
уклоном. 

'Героический' ли это мир, где судьбы вселен- 


листический', где человек — не более чем винтик? 
(Кавычки у слова 'реалистический' намеренны: ре¬ 


игровые 


.иры, в 


ры вызывали горячие споры. 

Не могу с чистым сердцем рекомендовать чита¬ 
телям популярный среди ролевиков вопрос к мас¬ 
тером: 'Зачем вы делаете эту игру?'. Все равно, 
как показывает практика, ответить на него можно 
в полной мере лишь самой игрой. А до той поры 
в ответах присутствует известная доля лукавства. 
В какой-то момент возникла даже точка зрения, 
будто игры делают затем лишь, чтобы потешить ма¬ 
стерское самолюбие. На мой взгляд, для этого есть 
и более простые способы, но факт остается фак¬ 
том: верить но слово мастерам в этом пункте слож¬ 
но. Даже если цели мастеров велики и прекрасны, 
они все равно не раскроют их полностью. Так не 
будем задавать вопрос, в ответ на который все 
равно не поверим. 

Более 'гуманный' вариант вопроса — чего мо- 
ков. Чостично мы уже получили на него ответ тре¬ 



своему.) Есть ли в этом мире свобода воли — или 
же преобладает судьба, рок? Если в мире есть за¬ 
ведомо 'положительные' герои — рыцари, святые 
отцы, эльфы — то принимают ли их положитель¬ 
ность мастера буквально или, напротив, в сатири¬ 
ческом духе 'Янки при дворе короля Артура'? 
И что они считают 'положительностью'? 

Какова этика мира? Понятно, что автор книги, 
равно как и мастер игры, из всего спектро сущест¬ 
вующих этических систем обычно выбирает одну- 
две (причем у автора и мастера они запросто мо¬ 
гут не совпадать). Христианство Толкина, стоицизм 
Джордана, 'современно-демократические' ценно¬ 
сти многих фэнтези-писателей диктуют совершен- 


нию мастеров, будут за¬ 
ниматься приехавшие на игру? Ожидают ли масте¬ 
ра затяжных интриг и переговоров, 'обычной' мир¬ 
ной жизни, войны, отыгрыша культуры, моральных 
сомнений и борений, погони за информацией 
и шпионажа, героических подвигов? Тому, кто хо¬ 
чет вволю помахать мечом, не стоит ехать на 'об¬ 
рядовые' игры, и наоборот. 

И, наконец, насколько этот самый игровой мир 
важен мастерам? Ролевая игра, вопреки очевидно- 

его воссоздать. 
Бывают игры, где мир нужен лишь как стартовая 
расстановка сил; бывают и другие, которые игро¬ 
вым миром лишь слегка драпируют начинку игры — 
высокие идеи, к персонажам ни малейшего отноше¬ 
ния не имеющие. Если вам хочется оживить этих пер¬ 
сонажей — такая игра может вас разочаровать, 
а если, наоборот, вам интересны идеи мастеров, 
но неинтересен игровой мир — вам лучше избегать 
игр, где мир занимает важное место. 

Второй вопрос — идеи игры. Или, кок их приня- 


мя абзацами выше, когда нам рассказали, чем мы 
будем заниматься на игре. А теперь любопытно уз¬ 
нать, зачем и почему. 

В этой части расспросов ноша задача — выяс¬ 
нить, каким сторонам игры мастера придают наи- 

сколько интересны эти стороны нам). Если у игры 
есть некая идея, которую можно сформулировать, 
грубо говоря, в виде краткого воззвания, — увлека- 

Идей бывает много, разбирать их все нет смыс¬ 
ла. Но некоторые важные возможности стоит пе¬ 
речислить. Итак... 

1. Законы жанра. Это немного странное для 
новичка понятие. Некоторые игры, основанные на 
определенных произведениях, основой своего по¬ 
строения делают законы литературного жанра 
первоисточника. Например: в буффонаде игроки 
делают заведомые глупости, дабы их персонажи 
попадали в такие же несуразные ситуации, как 
и в книге. Если речь идет о такой игре — устроит ли 
это вас? Готовы ли вы вести себя так? 

2. Свобода вали. Не все игры постулируют за 
игрокоми полную свободу выбора действий персо¬ 
нажа. Некоторые мастерские команды полагают, 
что игро довольно-таки близка к спектаклю: 'пра¬ 
вильный' отыгрыш должен приводить строго к тем 
же событиям, что случились в книге. И, если в игре 
что-то пошло не так, то в этом есть вина или ошиб¬ 
ка того или иного игрока. Другие же придержива¬ 
ются идеи, что события в игре вольны различаться 
с книгой сколь угодно сильно; иногда они даже вно¬ 
сят намеренные изменения в стартовое положе¬ 
ние, чтобы не допустить мерного качения игры по 
проложенным книгой рельсом. 

3. Цели персонажа. Хотя ролевая игра — да¬ 
леко не 'Зарница', у персонажей есть определен¬ 
ные цели в жизни. Некоторые мастера ожидают от 
игроков активного стремления к их достижению, 
другие же, напротив, надеются, что ради красоты 
ситуации или каких-то еще аналогичных соображе¬ 
ний игрок будет готов в любой момент этими целя¬ 
ми пренебречь. Тем, кто предпочитает активную 
игру, можно порекомендовать первых, любителям 
созерцательной позиции — вторых. 

4. Модели. В игре, хотим мы того или нет, 
всегда есть хотя бы в малой степени элемент мо¬ 
делирования. Меч — деревянный, а земля под 
ногами не французская и не средиземская, а с 
мая что ни на есть обычная среднерусскс 
По этому признаку существует два противопо¬ 
ложных подхода. Один стремится оставить 
ре кок можно меньше моделей, дабы все проис¬ 
ходящее было максимально реально. Апологеты 
другого предпочитают точной моделью воссоз¬ 
дать структуру мира, даже если для этоі 
дется немалую часть этого мира сделать 
альной'. Любителям планирования можно поре¬ 
комендовать 'моделистов', тем же, кто ищет 
максимально острых ощущений, — 'реалистов' 

5. Реконструкция. Так называемые рекона 
рупоры во глову угла ставят точность атрибути¬ 
ки — костюмов, посуды, оружия. Им важно строгое 
соответствие материалов и форм реальным. Дру¬ 
гие направления интересуются лишь тем, чтобы ко¬ 
стюм давал понять, с кем человек имеет дело, и был 















































эжности красив. Впрочем, об этом мы гово¬ 
рили в прошлой главе. 

6. Командносгь. Какого взаимодействия с ок¬ 
ружающими ждут от вас мастера? Есть ли у вас ко¬ 
манда, или вы — индивидуальный игрок? Если ко¬ 
манда есть — то к чему это вас обязывает? Ждут ли 
от вас выступления единым фронтом, или же 8 ва¬ 
шей 'команде' каждый второй — 'засланный коза- 
чок'? Получите ли вы индивидуальную вводную — 
или только одну на команду? 

Напоследок поговорим о правилах. Не так дав¬ 
но их считали чуть ли не самой важной частью иг¬ 
ры, сейчас же становится понятно, что они — едва 
ли не наименее существенная часть мастерской 
роботы. Впрочем, дурные правила вполне в состо¬ 
янии испортить игру, пусть и не без труда. 

Правила делятся на такие основные группы: 

Правила распорядка. Где, когдо проводится иг¬ 
ра, чему ровен оргвэнос, и так далее. Что делать 
с этими правилами, думаю, обьяснять не надо; про¬ 
сто прикиньте для себя, насколько они приемлемы, 
и все. Разве что стоит иметь в виду, что если мастера 
пишут что-нибудь вроде 'красть палатки у игроков 
запрещается', это не значит, что но играх все, кому 
не лень, крадут палатки: просто на всякий случай ма¬ 
стера сочли нужным укозоть это 'для самых глупых'. 

Боевые правила. Во всякой игре более чем на 
тридцать человек, предполагающей использова¬ 
ние игроками оружия, такие правила есть. Глав¬ 
ное, что о них надо понять сразу, — это степень их 
жесткости. Некоторые 'боееки' требуют от участ¬ 
ника чуть ли не реальных ударов мечом, слава Бо¬ 
гу, незаточенным; новичку лучше на такие игры не 
ездить. Если игра предполагает удары мечом с раз¬ 
маху, если натяжение лука — до 20 кг, а оружие, 
чего доброго, железное — то туда стоит ехать лишь 
тем, кто твердо уверен в собственных силах и счи¬ 
тает, что ему нужно именно это. Новичку можно 
порекомендовать игры более мягкие, где удар при¬ 
нято фиксировать, владение оружием — проверять 
(как именно? Тоже не вредно поинтересоваться...), 
зона поражения ограничивается 'футболкой' (кор¬ 
пус и руки до локтя) или 'футболкой + ногоми до ко¬ 
лена', а рукопашные приемы запрещаются. Пе¬ 
рейти на жесткие модели те, кому это требуется, 
всегда успеют. 

Экономика. Самая одиозная часть правил. 
По идее, она обычно предназначена для того, что¬ 
бы явления из игрового мира имели место и на иг¬ 
ре: например — торговля, или голод, или подкуп... 
Некоторые мастера добавляют ее из более при¬ 
скорбных соображений, а именно — чтобы игроки 
не маялись от ничегонеделания. Не надо обьяс¬ 
нять, как это характеризует игру... 

Игровая экономика бывает, как правило, четы¬ 
рех основных видов: натуральная (в зависимости 
от экономических действий игрок получает или не 
получает продукты питания); чиповая — за свои 
действия игрок получает бумажки — чипы, которые 
нужны для того, чтобы персонаж не умер от голо¬ 
да, холода и болезней; виртуальная, где от эконо¬ 
мики зависит в основном состояние государств 
и возможности сильных мира сего; и э кономика 
роскоши, также для простых смертных необяза¬ 
тельная, при ней экономические действия дают 
персонажу ту или иную 'крутость'. 

Что токов 'экономические действия'? Эго тоже 
может зависеть от модели. Например, в старых ва¬ 
риантах чиповой экономики игроки должны были 
делать макеты стожков, деревянных коров и про¬ 
чую ерунду (причем в обязательном порядке! Не то 
персонажу грозила голодная смерть!). Понятно, 
что такая 'экономика' в первую очередь отвлекает 
игроков от роли, и редко когда делает что-то луч¬ 


шее. Бывает, что игрокам надо заполнять длинные 
таблицы и проводить расчеты виртуальных 
средств — правда, не всем, а только торговцам 
и казначеям. Бывает... много чего бывает. 

Почему эти правила — самые одиозные? До 
именно потому, что они зачастую делоются так, что¬ 
бы напрягать игроков без какой-либо видимой поль¬ 
зы. Определить это по правилам обычно несложно. 

Небезынтересный вопрос — чем обеспечива¬ 
ются игровые деньги. Не секрет, что чаще всего 
экономику делают затем, чтобы но игре имели 
смысл понятия 'богатство", "подкуп' и ток далее. 
При натуральной экономике они обеспечены, гру¬ 
бо говоря, возможностью поесть (никоких собст¬ 
венных запасов игрокам в этой системе не разре¬ 
шено). При экономике роскоши — мастерскими ма¬ 
газинами с «логическими предметами, мощным ору¬ 
жием и так долее. Самый дикий вариант — когдо 
деньги обеспечиваются так называемым ‘мастер¬ 
ским кабаком*. А самый, как ни странно, работо¬ 
способный — когда они вообще не обеспечивают¬ 
ся. Потому что игроки вполне в состоянии сами для 
себя осознавать, зачем их персонажам нужны 
деньги, а 'кабаки' этому только мешают... Впрочем, 
этот путь тоже «ложет не сработать, и чем больше 
на игре участников — тем больше на это шансов. 

Магия. Тоже пользуется дурной славой, но по 
совсем другим причинам. Игры с развитой, но не 
очень тщательно продуманной магической систе¬ 
мой известны, например, 'тайм-стопами' — долги¬ 
ми паузами, во время которых маги предьявляют 
друг другу и прочим игроком толстые пачки доку¬ 
ментов, удостоверяющих, что они умеют то, что 
умеют. Ну, а весь остальной мир замер в ожида¬ 
нии, игроки стоят, ждут... Как этого избежать? 
Очень просто: боевая магия должна быть либо чет¬ 
ко описана (действие такое-то выглядит так-то, 
и ничего ни у кого спрашивать не надо), либо ред¬ 
ка, либо магу должны верить на слово. Иначе 
'тайм-стопы' более чем вероятны... 

Кроме того, «ложет получиться так, что моги но 
игре чрезвычайно сильны, и остальные игроки, 
во всяком случае — воины, окажутся не у дел. Здесь 
новичку обнаружить проблему сложнее, лучше по¬ 
просить совето у более опытных игроков. 

Конечно, гораздо вожнее другое: насколько ма¬ 
гия соответствует духу игрового мира, и в какой ме¬ 
ре владение ею зависит от действий и способностей 
игрока. Дело в том, что, если могущество доется 
лишь потому, что так 'в бумажке записано', то неиз¬ 
бежны совершенно неигровые ситуации. Нопри«лер, 
ученый волшебник читает свое заклинание едва ли 
не по складам, святой отшельник молитвами со¬ 
блазняет девушку, и так далее... Грустно, в общем. 

Страна Мертвых, или правила смерти персо¬ 
нажа. Тут во всем разнообразии текстов на самом 
деле скрываются ответы на всего два вопросе. 
Первый: есть ли жизнь после смерти, то есть, пре¬ 
кращается ли игра после смерти персоножо — или 
идет некая загробная жизнь? Игра по миру, осно¬ 
ванному на христианской философии, например, 
почти заведомо должно содержать в себе какой-то 
элемент игры после игры... 

Второй вопрос прост и приземлен: сколько вре¬ 
мени должен провести в 'мертвятнике' убитый пер¬ 
сонаж, прежде чем игрок получит право выйти в иг¬ 
ру в новой роли (если вообще получит)? Обычно 
это вре«ля колеблется от пары часов до суток. Чем 
дольше срок, тем ответственнее предполагается 
подходить к персонажу. Если 'отсидка' — пора ча¬ 
сов, то смерть перестает быть страшной, и перед 
на«ли — игра-боевко. Если он ближе к сутком — зна¬ 
чит, персоножо нодо беречь, холить и лелеять... 

Правила по удлениям представляют собой нечто 



среднее м« 
кими правилами 
персоножей, кок навыки рудознатца, моряка, вора... 
Здесь надо иметь в виду следующее. Чем более слож¬ 
ных и натуралистических действий для отыгрыша уме¬ 
ния требуют правила — тем глубже будет вживоние. 
А если достаточно 'лредьявить сертификат'... 

Бывоют еще специфичные для мира правила, ко¬ 
торые классификации не поддаются. Ну и, разуме¬ 
ется, любых из вышеупомянутых правил может не 
быть вообще. В игре по светскому обществу начала 
XX веко нет ни боевки, ни экономических правил, 
ни могии — и никто по ним не страдает... Но играм 
более 'классического' типа они оказываются необ- 

Какое бы правило мы ни рассматривали — бо- 
евку, экономику, магию — первым вопросом может 
и должен быть такой: как ставилась задача? Для 
чего нужно это правило? Если мостеро об этом не 
задумались, будьте готовы к тому, что соответству¬ 
ющая часть игры начнет 'провисать'. В случае эко¬ 
номики — оно окажется 'чужеродным телом', бу¬ 
дет всем мешать или просто исчезнет из игры; 
в случае «лагии — выделит магов в отдельную касту 
всеобщих вершителей судеб, разбалансировав иг¬ 
ру в их пользу; в случое боевки — приведет к досад¬ 
нейшим 'дырам'. В любом случае, модель, которая 
делалось без постановки задачи, непременно ли¬ 
бо будет мешоть игроком, либо просто тихо разва¬ 
лится, похоронив под обломками не только мас¬ 
терские усилия, но и те роли, которые были на нее 
завязоны. Позволю себе процитировоть текст, 
правда, очень давний: 

— После многочисленных просьб со стороны 
населения мы решили запретить всю без исключе¬ 
ния так называемую экономику кок ' вредительст¬ 
во, произвол Валаров и кулинарный брея'. Фор¬ 
мулировка не моя. 

(Овации.) 

Н.Мазова, ' Киносъемки ' 

В те далекие времена идея, что экономику мож¬ 
но делать 'зачем-то', была отнюдь не очевидна. 
И вот результат... Героиня Натальи Мазовой гово¬ 
рит здесь о 'натуральной экономике' образца 
1991-го года, где игроки должны были заниматься 
какой-нибудь пакостью вроде перебирания заму¬ 
соренного пшена, а то и сбора крапивы, чтобы по¬ 
лучить хоть какие-нибудь продукты. Мне кажется, 
героиню нетрудно понять... 

конечно, не всегда все настолько сурово, 
но если задача не поставлена — от ее решения 
можно ожидать любых неприятностей. 

Ну, а если оно поставлена, и мастера расска¬ 
зали, как именно, — тогда вы знаете об игре очень 
много. Понимоя, для чего предназначена каждая 
из моделей, вы можете себе представить, кок, 
по мнению мастеров, будет функционировать по¬ 
вседневная жизнь игры. 

Но саллом деле классификация гораздо сложнее, 
но на первый случай этого вполне хватит. 

По идее, ответы но все поставленные нами во¬ 
просы должны содержаться в правилах, на сайте 
игры или в документе-приглашении. Если это не 
ток, возможно, их просто не успели дописать; тог- 
до можно задать вопросы мастерам напрямую. 
Но ехать на игру, не представляя себе, что имеют 
в виду мастера, я бы не рекомендовал. 

Только помните одно: в ролевых играх всегда 
есть место чуду. Бывает так, что игро, которая по 
всем признакам должна проволиться, вдруг оказы¬ 
вается шедевром только за счет энтузиазма игро¬ 
ков. Редко, очень редко — но бывает! 

Продолжение книги читайте в одном из двух 
ближайших номеров «Мании». Ш 
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Ролевые игры Варгейгиы Коллекционные карточные игры Настольные игры ...и разливное пиво! 


ПЕРВЫЙ НвСТОЯШИЙ КПѴБ ЙНТЕППЕКТѴвПЬНЫХ ИГР 


Это лучше, чем играть на компьютере! 


• дгчЮ 5ЛЕ/ 4 '' 








Лмитпий РпМАлапк пгп РпттоІ 


Правдивая и почти 
полная история 
харконненского 


Раббана,написанная 
по мотивам «Евгения 
Онегина» 

Л 

«Мой дядя самых честных правил. 

Когда от ломки занемог. 

Меня наместником поставил, 

И лучше выдумать не мог. 

Его пример — другим наука. 

Но, Боже мой, какая скука 
Сидеть в Карфаге день и ночь. 

Не отходя ни шагу прочь! 

Служить во славу ХарконнЕнов, 
Шаи-Хулудов отгонять 
И ни фига не получать. 

Атаки отбивать фримЕнов, 

Вздыхать и думать про себя: 

«Когда же Червь сожрет тебя!» 

2 . Л 

Так думал юноша Раббан, 

Который Дюны был пахан. 

Племяш барона ХарконнЕна, 

Рукой тяжелой правил он 
И проводил частенько шмон, 

И спайса изымал до хрЕна. 

(Ну, не до хрЕна, до хренА, 

Но это не его вина). 


Служив отлично, благородно. 

Был сардукар его отец. 

Сжигал три сьетча ежегодно. 

Но вот — скончался, наконец. 
Раббан же был, по мненью многих 
Бен-Гессеритских теток строгих. 
Мужик солидный, не педант. 

Им восторгался адьютант. 

(Сей адьютант ментатом звался. 
На кличку «Питер» откликался). 

4. 

Не знавший ни стыда, ни срама. 
Любивший вволю есть и пить. 

Не мог он дядю от Шаддама, 

Как мы ни бились, отличить. 

Бранил того он и другого. 


зеленые Боньши. 


А так как нраву был 
крутого. 

То даже дедушка 
Шаддам, 

Который Император сам, 

Раббана сильно не 
любил. 

Его за милю обходил. 

Частушки по 
ТіЬ5кп/КА2 

Лысенький Кейн по 
Кон-Ярду гулял, 

Майкл МакНейл за ним 
наблюдал. 

Кучка костей, где 
МакНейл был раньше, — 

Метко стреляют 


Ваня Безумный гранату нашел. 

Сунул в карман и к Кон-Ярду пошел. 

Дернул колечко, бросил в окно — 

Міззіоп АссотрІізЬеб, ему все равно... 

Звездочки в ряд. 

Косточки в ряд — 

На Таню нарвался конскриптов отряд. 

Отряд Десоляторов вышел на дело — 
Зашкаливал «гейгер» при вскрытии тела 

МакНейл с Умагон по полю гулял, 
Киборг-коммандо за ним ковылял. 

Выстрел из плазмы, взрывы ракет — 

Все, у мутантки бойфренда уж нет. 

Крутая коммандо по имени Таня 
Красную кнопку нажала по пьяни. 

Но не остался в долгу дядя Юрий — 

Залпом Ѵ-3 ответил он дуре. 

Дети в Тибсан в подвале играли, 

Мишу МакНейлом зачем-то назвали. 

Успел перед смертью он выкрикнуть «Ай 
Ох и не любят у нас Джи-Ди-Ай! 

Законы Мерфи 
для СЫаке 

Если у вас максимум здоровья и брони, куча 
оружия и яцасі батаде, значит, через две 
секунды вас убьют. 

Замечание: если вас не убили, значит, только 
что все игроки покинули сервер. 

Если у противника максимум здоровья и 
брони, куча оружия и дігасі батаде, значит... 
через две секунды вас убьют. 

Если вы выстрелили из рокет-лаунчера и вас 
тут же убили, значит, сейчас вы респавнитѳсь 
прямо на пути вашей ракеты. 

Если вы заметили, что один из игроков стоит 
на месте и не отвечает на ваши выстрелы, и, 
догадавшись, что он временно отлучился от игры, 
по-джентельменски пробегаете мимо, то через 
секунду умрете от ракеты, пущенной в спину. 


Если вы найдете на уровне укромное 
местечко и отправитесь в туалет, то, вернувшись, 
вы обнаружите свой труп посредине арены, 
лежащую на клавиатуре кошку и необычайно 
большое количество фрагов у неприятеля. 

Максимум, что может остаться после смерти 
противника, — это шотгон, даже если перед 
смертью неприятель осыпал вас градом ракет. 

Замечание: этот шотган все ровно возьмете 
не вы, а вооон тот паренек с идиотским скиж 

Если вы увидели с крыши бойню и пару раз 
для прикола выстрелили туда из бластера, то 
игроки тотчас закончат бой и побегут искать вас, 
а вы теперь за всю жизнь не отделаетесь 
статуса «ныкающегося ламка». 


г дуэли и беаіЬтаІсЬ'і 
т тимплея — напарники. 


Удовольствие 
отравляют враги, а 

Вы бегаете с рокетом, но вас все почему-то 
рулят из бластера. 

Когда вы достаете бластер, все достают рокет. 

Если вам понадобится аптечка, то вокруг нее 
будет не протолкнуться. 

Боеприпасы кончаются именно в тот момент, 
когда они более всего нужны. 

Если у вас рокет, то вас никто не заметит, а 
если бластер, то заметят сразу и 


Вы точно понимаете, что надо было прыгать, 
секунду назад словив ракету. 

Не считайте, что враг дурак, бросаясь нс 
с бластером, —он и так вас завалит. 

Если вы взяли мегахелс, то все куда-то 
попрячутся. 

Консоль вылезет именно в тот момент, чтобы 
заслонить летящую в вас ракету. 

Если у вас максимум брони, боеприпасов, все 
оружие, руна и квад... значит, через две секунды 
вас телефрагнут. 

Если вы один, играя против четырех врагов, 
вооруженных ракетницами, убьете их всех... то 
через две секунды на сервер войдет пятый и 
вынесет вас из бластера. 

Вероятность суицида обратно 

пропорциональна количеству фрагов, 

остающихся до (гадіітіг-а. 

Следствие: !гадІіті( не может быть достигнут 
никогда. Вами —уж точно. 


Если 
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і увидели сообщение 

В— — 


Пущенная наугад ракета попадет прямиком в вас. 
Примечание N#1: после чего вы сверзитесь в 
кислоту. 

Примечание №2: в кислоте вы приземлитесь 
Играем на единственную на весь бассейн гранату. 
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Если рядом с вашим компьютером находится 
компьютер противника, и если последний 
захочет перегрузиться, то он обязательно 
нажмет КЕ5ЕТ на вашем компьютере. 

Респавн происходит в месте наиболее 
активных боевых действий спиной к ним, или в 
эпицентре взрыва ВРС, или, в крайнем случае, у 
рейлгана, к которому бегут человек пять. 

При игре в Интернете у вас есть шанс обогнать 
собственную ракету и взорваться на ней. 

Если вы красиво вбежите в комнату, то это 
никто не оценит, а вас тут же убьют. 

При запуске своего конфига вы ошибетесь в 
одной букве и запустите конфиг тракториста 
Васи с единственной командой зеіа пате. 

Примечание: желание загрузить свой конфиг 
все воспримут как отмазку. 

Из всех мишеней кемпѳры будут выбирать 
почему-то вас. 

Если в клубе есть компьютер, который жутко 
тормозит, — на него посадят вас. 

Если вы играете с напарником, то, как только 
вы наберете максимум брони, он случайно 
попадет в вас из рельсы. 

Если напарник дропает вам оружие, то его 
обязательно хапнет прячущийся за углом 
паренек с идиотским скином. 

Если вы крикнете: «Я только что респавнился, 
дайте что-нибудь», — то напарники тут же 
подметут вообще все на базе. 

Примечание №1: после этого вас убьют враги. 

Примечание №2: зато при фразе «Кому 
нужен пяток рокетов?» сбегутся все, включая 
охрану флага и разведку. 

Если вы, продемонстрировав молниеносную 
реакцию, выстрелите по внезапно появившемуся 
силуэту, то он окажется вашим напарником. 

Любые ваши указания к боевым действиям 
понимаются вашими товарищами по команде 
совсем не так, как они понимаются вами самими. 

Какой подвиг бы вы ни совершили, всегда в 
команде найдется человек, который скажет, что 
он сделал бы это лучше. 

Если вы беспроблемно смогли принести 
чужой флаг на свою базу — это значит, что вы 
один на уровне. 

Если вы из бластера все-таки завалили 
соперника с ракетницей, то к его оружию первым 
успеет его товарищ по команде. 

Если ваша команда с большими потерями 
взяла флаг противника, то вашего флага на базе, 
скорее всего, нет. 

При групповой игре вы получите попадание именно 
от наиболее тяжеловооруженного противника. 


В общем, если у вас еще осталось какое-то 
оружие... через две секунды пустите себе ракету в лоб. 

Отмазколист для 
играющих в РР5 

Как показывает практика игры в 
компьютерных клубах, главное — это не хорошо 
играть. Самое главное — это умение лепить 
отмазки... Итак, сотня отмазок играющих в РР5. 
Рекомендуется выучить их все наизусть и 
применять согласно ситуации. Учтите, что 
большинство отмазок взято из жизни, так что не 
претендуют на ярко выраженную «угарность», 
но, если представить, что это говорил реальный 
человек, сидя в реальном игровом клубе... 
Попробуйте.;) 

1. Я поддавался!!! 

2. Ну конечно, как ломер — с рокет- 
лаунчером против шотгана! 

3. Ну конечно, как ламер — с шотганом 
против рокет-лаунчера! 

4. Клавиатура без кликера. 

5. Клавиатура с кликером, но не конкретная 
какая-то. Нажимать трудно. 

6. Клава мастдай. Ну, не знаю, мастдай и все. 

7. Монитор 14 дюймов. Сакс. 

8. Монитор 15 дюймов. Рулез, но точка не .25. 

9. Монитор 21 дюйм. Отстой! В глазах рябит. 

10. Ты быстрее меня лапами перебираешь, а 
мои на месте топчутся! 

11. Монитор слишком яркий. 

12. Монитор слишком темный. 

13. Монитор не цифровик. Фигня, а не 
монитор. Нет, это дело принципа! 

14. А ты подсматриваешь! 

15. Ты подслушиваешь! 

16. С ламерами не играю! 

17. А ты оружие взять не даешь! 

18. И вообще, в ту нычку только я хожу. 

19. А я сидел неудобно! 

20. Атмосфера не та... Вот если б мы в нашем 
клубе встретились... 

21. Стол вареньем залит, а с ковриком я 
играть не могу. 

22. Мышка Ѳепіцв — непривычно. 

23. Мышка Місгозоіі — отстойно. 

24. Мышка слишком хорошая, я к таким не привык. 

25. Мышь галимая, и вообще, я кловишник! 

26. Ну да, я в тебя из шотгана, а ты убежал! 

27. Да я просто в носу ковырялся! 

28. Да ты вообще кемпер!!! 

29. А ракеты наугад за угол пускают 
только ламеры... 

30. Блин, пока думал, куда увернуться... 

31. Сам ламо, кемперить нечестно... 

32. Блин, рэйл заело... 

33. Как ламер с ВРС против пукалки. 

34. Как ламер с пукалкой против ВРС. 

35. А ты сам попробуй из ВРС'и попасть с 2-х метров. 

36. Ага, ныкаться в стенке все умеют... 

37. А я разве не в твоей команде??? 

38. А что, можно на рэйлах??? 

39. Шарик из мышки вывалился. 

40. Ну вот, стоило поддаться, кок на шею сели. 

41. У меня контактная линза выпала/очки 
запотели! 

42. Че все так медленно??? 

43. Че все так быстро??? 


44. Забыл вставить шнур от наушников в 
штекер, вспомнил на 90-м фраге. 

45. Я же просил тебя сделать у себя погромче, 
а то мне не слышно. 

46. Коврик слишком маленький. 

47. Коврик слишком большой. 

48. Драйвер мыши непривычный. 

49. Пива много выпил. 

50. Пива мало выпил. 

51. Нельзя в меня стрелять — я пиво пилІІ! 

52. Слишком холодно — руки мерзнут. 

53. Слишком жарко — пот коротит мышу. 

54. Ни фига не видно. 

55. Я дальтоник (выясняется, когда при 
тимплейном счете 100:100 и за секунду до 
окончания матча убивает своего). 

56. Ты быстрее меня бегаешь. 

57. Ты быстрее меня оружие перезаряжаешь. 

58. Ты вообще все быстрее меня делаешь!!! 

59. Мешает кошка (мышу пугает). 

60. А у меня кнопки слиплись. 

61. А с ламерами я не играю. 

62. А я вот с позапрошлого года в Квейк не играл. 

63. Постоянно отваливается ножка стула. 

64. Падает монитор, приходится держать его 
рукой все время. 

65. Стол шатается. 

66. Стул шатается. 

67. А-а-о-а! Коврик для мыши кончился. 

68. Ой! От меня мышь убежала...! 

69. А я этот уровень плохо помню... 

70. Я буду играть, если в ту нычку хожу только я. 

71. Оружия мало лежит. 

72. Оружия много лежит. 

73. Солнце в монитор светит. 

74. У меня лампа отсвечивает. 

75. Стол неровный, о с ковриком я играть не могу. 

76. Я просто с жуткого бодуна. 

77. Я устал. 

78. А мне все пофигу. 

79. Пальцы вспотели и скользят на 
клавиатуре. 

80. Пальцы вспотели, и мышь выскальзывает. 

81. А у вас мониторы все мухами засижены — 
ничего не видно. 

83. А у вас клавиши щелкают не так, как у меня. 

84. Ты меня пять раз подряд убил, все 
настроение испортил, а без настроения я не 
буду играть. 

85. Клава на две (три, четыре) кнопки 
одновременно не реагирует. 

86. А почему тебе две ракеты надо, а мне одну? 

87. Ты не даешь мне родиться!!! 

88. Кто-то мне все время сообщения слал. 

89. Я красный, меня издали видно. 

90. Я красный — у меня все тормозит. 

91. Я играю для удовольствия, а не за фраги. 

92. Стул высокий. 

93. Стул низкий. 

94. Стол высокий. 

95. Стол низкий. 

96. Ты сегодня нетрезв—у тебя все халявы проходят. 

97. Я все время спотыкаюсь обо что-то!!! 
Вариант: «об кого-то!» 

98. Да ты все время на одном месте стоишь, 
вот я и попасть не могу... 

99. У меня просто ник сегодня другой. 

100. Так нечестно!!! Я стрелял в стену, а попал 
в тебя!!! ■ 





мозговой ШТУРМ 


ТЕСТ# 17 


Тест не похож на обычные конкурсы. 
К каждому вопросу прилагается по четыре 
варианта ответа. Вам следует ответить на 
каждый вопрос, отмечая свой вариант отве¬ 
та. Далеко не факт, что существует единст¬ 
венный верный ответ, их может быть большеI 
Пользоваться можно любой проверен¬ 
ной информацией, лишь бы она совпадала 
с официальными источниками. Редакция же¬ 
лает вам успеха и победыI 


Макс Пейн не хотел быть і 
стал. Он не хотел терять любимую жену 
и маленького сына. Он не хотел быть под¬ 
ставленным под убийство коллеги и подо¬ 
зрение в связях с нью-йоркской мафией. Он 
даже с этой самой мафией бороться не хо¬ 
тел. Но пришлось. Одной из ниточек, крепко 
связующих сюжет воедино, был наркотик. 


Не зря Катя Кармова в обзоре 
йезрегасіоз не хотела сравнивать игру 
с предтечей, Соттапбоз, и тем более пы¬ 
таться заранее сопоставлять с Соттапсіоз 
2. Оригинальные «Командосы» были до¬ 
вольно скучны и сильно скованы 8 плане 
геймплея, а вторая их часть оказалась на¬ 
столько замороченной, что ее не спасает 
даже раскрученное имя. И потом, в «Отча¬ 
янных» есть очень четкий шарм. Он заклю- 


Две тысячи первый год. Первый год ві 
рого тысячелетия от Рождества Христова за¬ 
кончился. Окончательно убедив нас, что мы 
живем в новом Миллениуме. Наступило вре¬ 
мя собирать камни. 

Камней в этом году вышло преогромное 
количество: от Мах Раупе и Орегаііоп 
РІазЬроіпІ до Сіѵііігаііоп 3 и Тгорісо. При¬ 
чем русских/локализованных игр в месяц 
выходило чуть ли не больше, чем забугор¬ 
ных продуктов. 

В нынешнем Тесте представлены семь игр 
из всего того разнообразия, которое обру¬ 
шилось на наши головы и проинсгаллирова- 
лось на винчестеры наших компьютеров 
в 2001 году. Некоторым из них суждено стать 
победителями в хит-параде «Лучшие игры 
2001 года», который будет опубликован 
в нашем следующем номере. Некоторые, 
увы, окажутся на второстепенных позициях. 
Но все они — событие. Событие в своем жа¬ 
нре. Итак, встречайте: Мах Раупе (30 
асііоп), Оезрегасіоз: ѴѴапіеб Реаб От АІіѵе 
(тактическая стратегия), Тгорісо (экономичес¬ 
кий симулятор), Орегаііоп РІазНроіпі (симуля¬ 
тор солдата), Етрегог: ВаПІе Рог Оцпѳ (орто¬ 
доксальная КТ5), ОіаЫо 2: Ігагб о! ТНѳ 
Оезігисііоп (адд-он), Агсапыт: ОТ $іеатѵ/огк$ 
апб Мадіск ОЬзсііга (КРО). Каждая из выше¬ 
упомянутых игр получила (от меня лично) по 
одной увесистой медальке и сертификату 
«Право на участие в Тесте №17». Поехали! 

Учп^}е^ 


12001: последний взгляд Ш 


о действие игры происходит 


во времена... 

A. Дикого Запада (Америка) 

Б. Англо-бурской войны (Северная Африка) 

B. Средневековья (Испания) 

Г. Тысячи и одной ночи (Персия) 


Требуется диктатор на высокооплачива¬ 
емую работу. Полная свобода действий га¬ 
рантируется. Тгорісо оказалась удивительно 
смешной, приятной и интересной во всех от¬ 
ношениях экономической стратегией. Ко¬ 
нечно, такого рода играми увлекается дале¬ 
ко не каждый игрок, поэтому всеигрового 
признания «Тропико» получить не смогла, 
точно так же, как и ее далекий предок, 
Нісісіеп Адепсіа. Но тем не менее, разра¬ 
ботчики постарались на славу. Кстати, как 
они зовутся, разработчики эти? 

Л Місгоргозе 
Б. Рігахіз 

В. РорТор Бойѵѵоге 
Г. «1С» 


Один из самых распространенных иг¬ 
ровых штампов гласит: «американцы — 
хорошие, русские — плохие». Америка 
творит добро, Россия — зло. Просто по¬ 
тому, что кто-нибудь должен быть хоро¬ 
шим, а кто-нибудь — плохим. По той про¬ 
стой причине, что люди не умеют не враж¬ 
довать. Как справедливо поет Валерий 
Кипелов, «игры мужчин с войною трудно 
запретить». 

В Орегаііоп РІавЬроіп! использован тот 
самый распространенный штамп. Русские 
здесь плохие (правда, к настоящему мо¬ 
менту должен выйти адд-он с противопо¬ 
ложным сюжетом). Впрочем, в данном слу¬ 
чае виноваты не все лица с оформленным 
паспортом гражданина Российской Феде¬ 


рации 


A. Александр Сердце 
Б. Иван Губа 

B. Сергей Рука 

Г. Владимир Нога 


По э 


игре у нас в журнале были 
практически все виды материалов. 
Анонс, обзор, прохождение, чит-коды, 
трейнеры и даже отдельный Тест. 
Етрегог: ВаПІе Рог Рипе не стал меккой 
для фанатов жанра РТ$, но подтвердил, 
что не слишком хорошо забытое старое 
тоже может быть играбельным. И вовсе 
не надо придумывать какие-то новые из¬ 
вороты и извраты. Достаточно взять ста¬ 
рую идею, облечь ее в новую форму, до¬ 
бавить специй по вкусу и подавать на 
стол в РѴР-коробке. Отдельно — майки, 
саундтрек и скачиваемые по Интернету 
дополнительные юниты. Кстати, о саунд¬ 
треке. Сколько талантливых (и не очень) 
композиторов работало над ним? 

A. Двое 

B. Четверо 

Г. Пятеро 


Пожалуй, лучший адд-он года, йіаЫо 2: 
і-огсі оііЬѳ Резігисііоп, повествует о нехоро¬ 
шем парне по имени Баал. Он, такой-сякой, 
еще в оригинале умудрился нагло избежать 
справедливого возмездия главгероя и спря- 
долине варваров. На охоту за ним 
выдвигаются старые, еще «Диабло-2-шные» 
классы героев, а также такие личности, как... 


A. Пророк и убийца 
Б. Макс и Марго 

B. Убийца и друид 

Г. Брент Халлиган и друид 


ПШТ5Ш2Г25ЕТ71 


определенным причинам 
список участников Теста №17 не попали 
игры в замечательном, но малопопулярном 
жанре квесгов. Решив исправить сей недо¬ 
статок, мы поставили лучшего представителя 
направления... в призах. Встречайте: 
«Атлантида III»! Вас ждет увлекательное пу¬ 
тешествие в Атлантиду, на 
девушки, удивительным образом похожей на 


Увы, 


■Л 



дочь известных актеров Марчелло Мастроя- 
и Катрин Денев. Красивая графика и от¬ 
личный перевод служат залогом тога, что вы 
один день проведете перед экраном мо¬ 
нитора. Сгуо Іпіегасііѵе веников не вяжут, 
также как и компания ІЧіѵаІ Іпіегасііѵе, осу¬ 
ществившая локализацию игры. Издана «Ат¬ 
лантида III» в России компанией «1С». , 


седьмой 


Игра с наиболее животрепещущим са¬ 
ундтреком — Агсапыт. Скрипка, умиротво¬ 
ряющая и успокаивающая, действует даже 
вне игры. Вот сейчас я сижу и слушаю 
агсапцт.трЗ. Колонки доносят до меня ак¬ 
корды и басы этой замечательной мелодии... 
Но вопрос будет не об этом. Скажите мне, 
всезнающие гейм-гуру, какие концовки 
у Арканума? 

A. Выиграют только хорошие 

Б. Выиграют только плохие 

B. Выиграть могут как хорошие, так 


Г. Есть три концовки на выбор: «хоро- 
іая», «плохая» и «нейтральная» 


Ответы присылайте но ІезіОідготапіа.гц 
либо на адрес редакции. Прочие подробнос¬ 
ти смотрите в разделе «Участие в конкурсах». 


Подготовил Святослав Торив 
(Тогіск^ідготаліа.ш). Под редакцией 
Геймера (датег.гоЬака.ідготапіа.пі). 



































Интригующий сюжет и таинственная 
Неординарный геймплей 
Возможность управлять независимо дву 
по максимуму их различные умения и н 
Полная свобода действий для игрока и і 
окружающую обстановку, руководствуя! 
представлениями 

Более 80 различных помещений и мест 
исследования 

Множество логических загадок 
18 различных персонажей 
Простой интерфейс и удобное управлет 
Мощный 30 движок 

Высоко детализированная 30 графика і 


ТКЕСЫОМ 


Вновь опасность угрожает человечеству. По всей земле происходят необъяснимые события и явления. Гигантский 
Маятник, изобретенный много веков назад, пришел в действие. Чудовищное устройство концентрирует земную 
энергию. Если его не остановить, произойдет глобальная катастрофа, и наша планета погрузится в вечный мрак. До 
запуска механизма осталось двадцать четыре часа, и именно столько времени есть у эксперта по паранормальным 
тлениям Даррела Буна и криминалиста Виктории Конрой, чтобы найти гигантский Маятник и предотвратить конец 
зным распространителем ОЕМ версий данной продукции на территории РосЕии’яіляется ООО "Медиа-Сервис-2000", тел/факс 745-01-14, е-таіІ:5аІе5@теФа2000.гч 
тмендуемые системные требования: 

йоиз 95/98/2000/МЕ Ыеѵѵ Мебіа Оепегаііоп Москва, ул. Римского-Корсакова, 3, офис 515 

4байт 03у П1 '"' П " 266 (095)903-80-98 (095)903-30-50 

чптяпайв е-таіі: $аІез@птд.ги 





Конкуре происходит в рамках се 
Основы профессионализма в Мадіс: ТНе ОаНіе 


ПЯТЬ ТУРНИРНЫХ ЗАДАЧ 


Пять задачек (точнее, шесть, с учетом до¬ 
полнительной) всецело и полностью сделаны 
по картам последнего вышедшего магичес¬ 
кого сета — «Одиссеи». Как и в предыдущем 
номере. Так сказать, продолжаем знакомить 
вас с новыми картами, повышать вашу эруди¬ 
цию до неизведанных пределов и т.д. и т.п. 
и много всякого прочего хорошего. Теперь 
серьезно: все задачки предполагают в пер¬ 
вую очередь не убойное знание правил, 
а сообразительность. Изыскивая ответы, по¬ 
меньше ищите подлянки в тексте правил и по¬ 
больше думайте. И у вас все получится (с). 
- Ѵслошия задач 

Во всех случаях предполагается, что, 
хроме названных, никаких действий не про¬ 
исходит и вся приводимая информация явля¬ 
ется полной. Подразумевается, что находя¬ 
щиеся на столе существа уже миновали бо¬ 
лезнь вызова (если не сказано иное). Везде, 
где количество земель на столе не указано, 
можно исходить из того, что у каждого из иг¬ 
роков они имеются любые (базовые) и в лю¬ 
бых количествах. 

Мы желаем вам удачно преодолеть хит¬ 
росплетения задач и достигнуть победыі 


Противник ломится в атаку. Объявляет 
в качестве атакующих всех своих существ: 
двух токенов 3/3, порожденных карточкой 
СаІІ о{ (Не НѳгсТ У нас всего 6 жизней и три 
горы в руке. ЭііТу ѴѴегега( и Окк — наши 
единственные существа на столе и, конечно 
же, потенциальные блокеры. Но кое-что 
прогнило в датском королевстве: из земель 
у нас развернутые болото и лес, на кладби¬ 
ще шесть равнин, а в руке только Аддгеззгѵе 
ІІгде. У противника карт в руке нет, а жиз- 

Объясните оптимальную последователь¬ 
ность действий, исходя из того, что все по¬ 
следующие карты будут базовыми землями. 
- И. В погоне за анккюыв 

У нас на столе Веагзсаре, Ыееб (ог 
ЗреесІ и один токен от СНайег о{ (Не ЗаиіггеІ 
при семи землях: четыре леса и три горы. 
У противника на столе четыре слона 3/3 — 
ТгаілесІ Агтосіоп, МеІатогрЬіс Ѵ/игт, один 
токен от ВаПегу и один токен от СаІІ о( (Ьѳ 
Нѳгб На кладбище у него шесть земель, 
а у нас на кладбище СаІІ о? (Ье НегсІ, Вѳа$( 
АЛаск, МотелІ'з Реасе и Роаг о! (Не ѴУигт. 
В руке у нас РшісІ'з СаІІ, РІатеіопдце Каѵц, 
Іліге, Зкіггік и СНаЛег о! (Ье ЗдціггеІ. Проис¬ 
ходит наш ход, первая главная фаза. 

При одной жизни у противника и пяти 
у нас, ситуация крайне неприятная... что не 
мешает нам хотеть выиграть. Скожите, как. 

Решите данную задачу минимум двумя 
различными вариантами. 

В этой задаче все последующие взятия карт 
будут приносить игрокам лишь базовые горы, 
но об этом атакующей стороне неизвестно. 
Считайте, что у вое крутое преимущество. 

Ситуация сложилась такая. Противник, 
повернув два болота и одну гору, пытается 
сказать ВІагіпд 5рес(ег, намереваясь вместе 


с ІЧідЬтзсаре Рашіііаг'ом направиться в ата¬ 
ку. Больше развернутой маны у него нет, 
а в руке Іігга'з Каде и Кѳібоп Ыесгороііз. 

У нас на столе одна равнина, один лес 
и один остров. В руке остров, болото, 
Керцізе, Соцп(егзреІІ и ЕІасІатгі'з СаІІ. Объ¬ 
ясните, как и каким образом закончится это 
партия, если у противника двадцать, а у нас 
девятнадцать очков жизни, и в колоде оста¬ 
лись следующие карты: КоіЛ, $аЬег(оо(Ь 
ІЧізЬоЬа, АЬозНап, СерНаІіб Етлрегог, 
ОобесаросІ, четыре АеЛіег Вцгз(, Апдеііс 
ЗНіѳІсІ, АлпцдаЬа, ѲНі(ц Рігѳ, три Вігсіз о( 
Рагасіізе и два СерНаІіс! І.оо(ѳг. 

У нас в руке подобрались очень смешные 
карты: ІД8( $(апб, СоаІКІоп Ѵісіогу, ВаЛІе оі 
Ѵ/ііз, Ыеіагіоиз ІеесН и Сгота(. На столе пять 
АгЬеоІодісаІ Эід и пять йгеат ТгцзЬ. У врага 
10 хитов, по одной земле каждого типа 
и СоІІесЛѵе Кез(гаіп(. Начинается наш ход, 
ответьте, какую из карт «Одиссеи» сейчас 
необходимо взять, чтобы выиграть партию. 

В колоде у нас все карты «Одиссеи», 
по одному экземпляру. 

Р.5. Даже не надейтесь, что мы приведем 
текстовки всех карт «Одиссеи» на компакте! 
Ставьте Мадіс ЗиЛсазѳ и смотрите там. 

Мы на своем ходу обзавелись тое. 
СЬаіпЛіпдѳг'ом. В присутствии ТаЬпдагЛі, 
Таішшп Него мы надеемся на скорую победу, 
так как у противника 4 очка жизни. Правда, 
и у нас всего 7 жизней, но это мелочи, верно?.. 

У противника на столе в засаде успешно 
сидели МаЬатоН йрпп и ѲІасіаІ Ѵ/аІІ, что 
нас не сильно волновало. Но вот в свой ход 
он поворачивает все свои острова и выкла¬ 
дывает еще одного МаНатоЛ Орлп, вслед за 
чем отдает нам ход. Очевидно, что следую¬ 
щим ходом мы проиграем партию, если ни¬ 
чего не предпримем. И вот мы берем карту... 
ну конечно же, это опять не Зкітгік, а еще од¬ 
на гора к пустой руке. 

Объясните, как закончится эта партия, 
если на столе у нас этих гор целых четыре 
штуки, да и Ме(еог Сга(ег есть, и еще два 
Сі(у оі Вгазз, плюс один Ре(гійесІ РіеІсІ. 
На кладбище у нас ЗсогсЬіпд Міззііе, Еаг(Н 
Кій, Рѳскіѳзз СНагдѳ, ТегтіпаІ Могаіпѳ, 
КеІбоп Ыесгороііз и ВоіІ. 

Попробуйте также объяснить возможные на¬ 
ши ошибки, исходя из имеющейся информации. 

Найдите минимум шесть вариантов, как 
замочить в Типе 2 Мезсеп( АпдеІ, используя 
ОДНУ карту. Не забудьте, что противник не 
идиот, и насылать на ангела Ргасо не надо. 

Найдите также способы прокочать озна¬ 
ченного ангела (+Х/+Х) и его уменьшить (-Х/-Х). 

При ответе используйте только карты Ти¬ 
па 2 (Седьмая Редакция, Іпѵазіоп, РІапезЬіЙ, 
Аросаіурзе, Обуззеу). 

шГде.і 


раздельчик с названием, которое по счаст¬ 
ливому совпадению повторяет название 
конкурса (см. выше). 

Второй вариант в «Софтверном набо¬ 
ре», как обычно, присутствует программа 
Мадіс: Зчйсазе, являющаяся здоровенней¬ 
шей базой данных по всем картам МТО, су¬ 
ществующим в природе (о также имеющая 
прочие замечательные возможности). 

Третий вариант в «По журналу»/»Вне 
компьютера»/Мадіс: ТНе СаіНегіпд хранится 
Огасіе, святая святых мира «Магии». В «Ора¬ 
куле» содержатся исправленные и абсолютно 
точные описания всех карт «Магии». После 
выхода в свет карты МТО часто претерпева¬ 
ют изменения, связанные либо с глобальными 
модификациями правил, либо с офигеванием 
разработчиков по мере осознавания того, 
что они вообще на свет породили, и т.д. Ис¬ 
правления фиксируются в «Оракуле». 


Все карты, представленные в 
вы сможете посмотреть на компакт-ди 
Вам доступны три варианта. 

Первый вариант в « ИнфоБлоке» < 


1. Для победы требуется правильно о 
ветить на все пять основных задачек либо на 
четыре основных и дополнительную. Во вто¬ 
рую очередь будет учитываться время вы¬ 
сылки ответов, а также изящность и разум¬ 
ность подобранных решений в тех ситуаци¬ 
ях, где возможны различные варианты. 
Но учтите и то, что двадцать страниц дема¬ 
гогического текста идет в минус, а не в плю 
Будьте в меру лаконичны. 

2. Если вы не справляетесь с любой оі 
ной из основных пяти задач, то легко мож< 
те заменить ее решением дополнительной 
задачи. Например, прислать ответы на г 
вые три, пятую и дополнительную, отка: 
шись от четвертой. И второй вариант: если 
пять основных задач решены с небольшими 
огрехами, то правильно сделанная дополни¬ 
тельная задача может эти огрехи компенси¬ 
ровать. Однако сама по себе дополнитель¬ 
ная задача не является необходимой, и это 
ваша воля — решать ее или не решать. 

3. Правильное решение подразумевает 
четкое объяснение последовательности 
действий с учетом приоритетов (если это 
важно) и построения цепочек. Предполага¬ 
ется также, что противник будет действовать 
оптимальным образом. 

4. Ответы присылайте на т(д@ідготапіа.ги 
либо на адрес редакции. Прочие подробности 
смотрите в разделе «Участие в конкурсах». 

Напоминаем, что письма по электронной поч¬ 
те считаются пришедшими на один день позже. 

5. Призовой фонд в этот раз выглядит 
следующим образом: 

Первое место — 6 бустеров Осіузэеу 

Второе место — 5 бустеров Осіуззеу 

Третье место — 4 бустера Обуззеу 

Четвертое место — 3 бустера Осіуззеу 

Пятое место — 2 бустера Осіуззеу 

Думайте, отвечайте и выигрывайтеI 

Организаторы 

Задачи составил СЕРГЕЙ ШАДОВ 
(ьНаЫЗЗвсНаГ.гц). 

Организация конкурса, «остальной 
текст» и генерирование идей для за¬ 
дач: ОеО (ВекаобгёвоНЬоте.пеГ). I 























• Новые возможности жанра ЯТЗ I 

• Однопользовательский и 
многопользовательский режимы игры 

• Возможность одновременно вести до 
трех межпланетных 

• Апгрейд учасіникощб^^шна каждом 
новом уровне ІЁЩЩ 

• Доступный 

• Продвинутый Зй дбижоИИ 
іая ЗЭ графи ка^В■■ I, •■ и,, " 


• ВелАоле^с 

• Потрясающий саундтрек, изменяющийся 
с развитием игровой ситуации 

• Опора на эмоциональный план в битве 


Взрывы планет, разрушения миров, космические ч у 
баталии и миллионы сверкающих звезд... Три 
цивилизации сталкиваются в битве на просторах 
вселенной. Человечество поручает руководство 
военными действиями своей космической 
флотилии трем лучшим сандайверам - 
феноменам новой эпохи. Эти люди способны 
телепатически связываться с Центральным 
Компьютером и управлять через него армадой 
кораблей-гигантов. Именно от сандайверов и их 
мастерства зависит судьба нашей цивилизации. Д-рч 


і ' \ 






мозговой ШТУРМ 



Доброго здоровьичкаі 

Для Скринтурса, так же как и для журна¬ 
ла, наступил Новый Год. Скринтурс жив-здо- 
ров, чего и вам желает. 

А заодно и напоминает, что для победы 
вам необходимо запустить компакт- 

в «Штурм», там — в «Скринтурс». Там 
:я девять скриншотов из игр. 

Вам требуется определить, из какой игры 
т, написать нам письмо, 
где указать все это, и отправить его по обыч¬ 
ной почте либо на зсгеепкігз@ідготапіа.ги . 
Подробности смотрите в разделе «Участие 
в конкурсах». 

Первым пяти читателям, приславшим 


Конкурс на лучшую карту по Сошйег^ігіке 


Да — окончательное подведение итогов 
по конкурсу переносится. В принципе, мы 
успевали подвести итоги в этом номере, но 
— еще не собралась вся информация от те¬ 
стеров, задействованных в определении 
лучших карт. К тому же, в последних числах 
на нас обрушился такой вал конкурсных ра¬ 
бот, причем преимущественно классных, 
что... эээ... тестировать редакционным со¬ 
ставом мы их завершили только дней за пять 
до сдачи номера, не говоря уж про осталь¬ 
ных, кто привлечен к делу. 

Но это лирика, которой можно прочис¬ 
тить места спускания продуктов пищеваре¬ 
ния. А теперь — практика. 

1. На компакте находятся карты, при¬ 
шедшие на конкурс последними, а также не¬ 
сколько тех, которые были отсмотрены и до¬ 


пущены к конкурсу на последней 
приема работ. Там много интересных корт, 
причем есть и такие, которые, несмотря но 
свою интересность, не войдут в число побе¬ 
дителей. Наиболее примечательная из та¬ 
ковых — потрясающая по красоте с$_ѵепісе 
(ее проблемы — ошибка с респауном). 

2. Результаты еще не подведены, одна¬ 
ко точно известны те двадцать карт, кото¬ 
рые претендуют на вхождение в десятку. Та¬ 
ковыми являются аз_соазІ, сз_а$зацІМогеѵ- 
ѳг, сз_ЬідЬапк, сз_сІцЬ_1іпаІ, сз_ба4а, 
сз_йгзІ, сз_ІіЬегаГіоп4, сз_пе\ѵезкПе2к2, 
сз_регекгезІок, сз_$іезІа, с$_\ѵа$р, 
сіе_(іхххѳг, сіѳ_ГгасЗ, сІе_дгаѵѳ, сіе_тіпаге», 
сІѳ_готе, сіе_зесгеНаЬ, сІе_зрооІе, 
сіѳ_зііххх, с1ѳ_хрест. Из перечисленных по¬ 
ка что больше всего симпатий вызвали 


_аззацІІ_1огеѵег, сз_ЬідЬапк, сз_сІа4а, 
сз_регекгез(ок, сІе_тіпаге(, сІе_зцххх. Одна¬ 
ко учтите, что это не более чем предвари¬ 
тельные данные. Многое еще может изме- 

3. Победителей будет тридцать. Претен¬ 
денты на вхождение в тридцатку: аз_госк, 
сз_Ьипкег16, С8_Гог+_а5зац|*, сз_дцѳз*з, 
сз_кіпдріп, сз_ѵ/езПо\ѵп, <^е_ЫоПо_Ыоѵѵ, 
бе_с)аІе, сіе_с!іізІ_агепа, сіе_сІиз(_(огеѵег, 
сІе_(ег»ІІІ 2 ег 18_тлт, сІе_пгюуа и еще пара 
карт, которые сейчас могли быть не назва- 

4. Смотрите компакт и ждите следующе¬ 
го номера. 

ЖЮРИ КОНКУРСА 



УЧАСТИЕ В КОНКУРСАХ 



Для участия в конкурсах * Мании» вам требуется выслать нам 
правильные ответы до определенного срока, сделав соответст¬ 
вующие пометки на конвертах или в теме е-таіі писем. Теперь 
подробно. 

1. Правильные ответы должны выглядеть соответствующим об¬ 
разом для каждого конкурса. Например, Тест выглядит так: 1 -А, 2-Г, 
3-В. Кроссворд: 1. Сагпег. 2. ЗоЬака. 3. Ідготапіа. 4. Кц и так далее. 
Скринтурс: 1 — Приключения Крокодила Данди. 2 — Кчззіап 
Эаѵусіой'з ОагпЬй. Пять Турнирных Задач требуют развернутых от¬ 
ветов, где необходимо указывать номер и название задачи и, есте¬ 
ственно, наиболее полный вариант решения оной. 

2. На конверте письма или в теме послания ОБЯЗАТЕЛЬНО ПИ¬ 
ШИТЕ НАЗВАНИЕ И НОМЕР КОНКУРСА, в котором вы участвуете. 
Если вы шлете ответы на несколько конкурсов, то присылайте отве¬ 
ты разными письмами на соответствующие ящики. 

3. Присылать письма с ответами можно как по почтовому адре¬ 
су редакции, так и по электронной почте. Адрес редакции: Россия, 
109559, г. Москва, Тихорецкий бульвар, д. 1, оф. 465. Электронная 
почта: >ез<@ідготапіа.гц для Теста, зсгеѳпГигзѲідготапіа.гц для 
Скринтурса, тІдѲідготапіа.гу для «Пяти турнирных задач». 


4. Ответы и победители афишируются ровно через номер. 
То есть, если конкурс опубликован в «Игромании» №01, ответы на 
конкурс с девяностопроцентной вероятностью будут в «Игромании» 
№03. 

5. Исходя из пункта 4, ответы принимаются в течение того меся¬ 
ца, которому журнал «принадлежит». То есть ответы на январские 
конкурсы будут приниматься начиная с появления журнала в прода¬ 
же и минимум до 31.01. Точный срок мы не ставим, так как всегда 
принимаем ответы до последнего момента, пока не беремся за 
окончательное подведение итогов по конкурсу. 

6. Если вы живете в Москве, то вам предстоит романтическое 
путешествие в редакцию за честно выигранным призом. Всем ос¬ 
тальным, т.е. не москвичам, призы высылаются по указанным на 
конвертах адресам. Ко дню поступления журнала в розничную 
продажу призы уже должны найти своих владельцев. Если вы не 
получили свою награду в срок, свяжитесь с нами (по телефону, 
по почте или по электронке Ьоо*@ідготапіа.гіі) — возможно, 
произошел катаклизм и мы утеряли ваш адрес или вы его неточ¬ 
но указали. 

С вящим уважением, редакция «Мании» 






















ПОСТАВЬ ТОЧКУ В ВЫБОРЕ ПРОВАЙДЕРА! 



ИНТЕРНЕТ ДЛЯ КАЖДОГО 


ТАРИФЫ 

АБОНЕНТСКАЯ 

ПЛАТА 

$ 

ПРЕДОПЛАЧЕННЫЙ 

ОБЪЕМ ТРАФИКА 

Мб 

ЦЕНА 1 Мб ТРАФИКА 

СВЕРХ ПРЕДОПЛАЧЕННОГО 

$ 

ИНДИВИДУАЛЬНЫЙ 

60 

0 

0,16 

ЭКОНОМНЫЙ 

99 

300 

0,12 

БАЗОВЫЙ 

150 

800 

0,10 

ВІ 

270 

2000 

0,06 


ѴѴѴѴѴѴ. ТОСНКА . КІІ 

1*11 


753*8282 






МОЗГОВОЙ ШТУРМ 




Д ПОДВЕДЕНИЕ ИТОГОВ ЗА №11 /2001 ^ 


Тест №15: Пятьдесят 

В тот раз все было против меня... 

Верстальщики проморгали номер Теста 
и оставили старое название вместо нового... 

Я дико хотел спать, и поддерживало меня 
лишь кофе, сигареты «Русский стиль» 
и стремление сдать текст вовремя... 

Геймер, который тоже хотел спать, 
а не редактировать текст, вместо Ехііе 
вписал Ехобцз... 

Но, несмотря на это, я продолжаю поль¬ 
зоваться пастой «Аквафреш»! 

Гхм. Ладно, хватит глупых пародий на 
рекламу, ибо надо заниматься делом. 

В основном, дорогие мои, вы падали на 
вопросе ІЧвІ. Лично я посчитал его самым 
легким в Тесте, но вы, видимо, решили, что 

гких путей не бывает и упорно убеждали 
вашего покорного слугу в том, что именно 
КуТри стал откровением в компьютерно¬ 
игровой индустрии, заставляя честных гей¬ 
меров прозревать на тему «Откуда есть 
пошел ОеаіЬтаІсЬ». Каким-то образом 
вылетело из поля вашего внимания, что 
Джон Ромеро не мог проснуться знамени¬ 
тым после выхода Оцаке III Агепа. Ромеро 
над ней, вообще говоря, к тому моменту 
уже не работал и занимался своими дела¬ 
ми в ЮІЧ $»огт. А вот Ооот, старый доб¬ 
рый Ооот — он-то как раз и стал той Иг¬ 
рой, что вечно будет возлежать на верши¬ 
нах хит-парадов РС-игр. 

А еще вы ошибались по поводу Неаѵу 
МеГаІ. Да, есть такое направление в музы¬ 
ке, но оно имеет небольшое отношение 
к одноименному журналу с весьма недет¬ 
скими комиксами. Где, собственно, и про¬ 
явилась Джули, главная героиня игры 
Неаѵу Меіаі: Р.А.К.К. 2. 

В Остальном ложились кто где. Среднее 
попадание — 40 из 50, что примерно равно 
«четверке» по современной системе школь¬ 
ного обучения в России. Поздравляю, дво¬ 
ечниками по предмету «компьютерные иг¬ 
ры» вам не бывать. 

Кстати, Геймер просил извиниться за пе¬ 
репутанный Ехііе с Ехосіиз, правильный ответ 
в вопросе про Муз! — Муз! 3: Ехііе. А я, поль¬ 
зуясь случаем, передаю привет и немалень¬ 
кое спасибо всем пользователям сети 
ѴохЫѳ* (особенно Мпетіс'у и, естественно, 
самому себе), что в трудную минуту подки¬ 
дывали мне названия игр, по которым я 
впоследствии придумывал вопросы. 

Ответы (правильные): 

1.А, 2.Б, З.Д, 4.В, 5.В, 6.А, 7.Д, 8.Г, 9.Б, Ю.В, 
11. А, 12.В, 13.Д, 14.А, 15.Д, 16.Б, 17.В, 18.Г, 
19.Б, 20.Г, 21Д 22.В, 23.В, 24.А, 25.Б, 26.А, 
27.Б, 28.В, 29.Б, ЗО.Б, 31.В, 32.Г, ЗЗ.В, 34.В, 
35.6, 36.А, 37.Г, 38.А, 39 3, 40.Б, 41 Г, 42 Г, 
43.Б, 44.В, 45.Б, 46.В, 47.Б, 48.Б, 49.А, 50.В. 

Призеры (счастливые): 

1. Михаил Александров, г. Москва 

2. Михаил Лицарев, пос. Московский 

3. Илья Пучков, г. Анадырь 

4. Дмитрий Кулешов, г. Подольск 

і. Сергей Селиванов, г. Москва 






і вышеупомянутые граждане получат 
по коробочке с игрой «Крутой Сэм: Пер¬ 
вая Кровь». Будут, знаете ли, играть в са¬ 
мый кровавый и «мясной» шутер этого го¬ 
да. Ну, расстреливать Древнее ЗЛО по 
имени Ментол изо всего чего можно, от¬ 
крывать секретные нычки — в общем, ста¬ 
рый знакомый геймплей от ОООМ. 

Есть и еще не менее счастливые призеры: 

1. Сергей Трофимов, г. Новоуральск 

2. Максимка, теІог_ѳІГ@таіІ.аі 

3. Евгений Ткачев, тагіетіІ@опІіпе.гіі 

4. Константин Семенов, еѵіпсаг@таі1.аі 

5. Александр Сафронов, г. Пушкино 
(они там, в Пушкино, эрудитов по игроинду- 
сгрии рожают, что ли?) 

Сии добры молодцы получат следующее: 
целых шесть компакт-дисков с прилагающи¬ 
мися к ним журнальчиками, именуемыми 
«Игроманией». Правда, все это удовольст¬ 
вие будет растянуто аж на полгода — имен¬ 
но на столько рассчитана подписка, кото¬ 
рую мы с гордостью вручаем этой пятерке 
победителей. 

И, наконец, закрывающая конкурс пя- 


вынесли постановление: так как НИКТО 
на все вопросы правильно НЕ ответил, 
то получается, что мы и без того пятнад¬ 
цать призов за «недобитые» ответы вы¬ 
даем. А эти коробочки нам еще приго¬ 
дятся. Так что, граждане, ждите следую¬ 
щих конкурсов. И отгадывайте «Скрин- 
турс», почтивший вниманием нынешний 
в номер. Именно в него пошли пять ко¬ 
робок «Петьки и ВИЧа», оставшиеся не¬ 
востребованными по итогам «Теста 15: 
Пятьдесят». 


"Наследники совы": 
ответы на бескрылки 

В предыдущем номере в рубрике 'Вне 
компьютера' была опубликована серия 
бескрылок, сделанных специально для «Иг- 
романии». Все их объединяет тема компью¬ 
терных игр. Сейчас, как и обещалось, мы 
публикуем правильные ответы (даны в треу¬ 
гольных скобках). 

1. У ѴУезЛмоосІ спрашивают: 'Чем 

Вы игроков займете юных?' 

Ответ: 'Наш путь известен всем: 

То «долгая дорога в 'Дюнах'> 

2. Чтоб я — да выиграть не смог? 

Пусть Молине суров й крут; 

Где не достанет дланью бог. 

Поможет там «мартышкин труд> 

3. Мы в школе эпос греков, римлян учим: 

Там Прометей, и Гектор, и Сизиф... 

От Мумбо-Юмбо вскоре мы получим 

«Еще один великолепный 'Миф'> 

4. Тибериума солнце закатилось; 

Мы вместе с ІЧОО'ом долго ожидали. 

Когда же ѴУезЛѵоос) сменит гнев на милость. 

«Когда нас в бой пошлет товарищ Сталин» 


1. АІех, аІех_даЬЬег@Гготаі.сот 

2. Іѵап Ѳгугцпоѵ, ідгу2ипоѵ@гпКі-пе(.ги 

3. Александр Чабанец, а 1ек2@гатЫег.гц 

4. Глеб Вековцев, 

ГізЬ 1 989@кодаІут.ѵѵзпеі.гц 

5. Станислав Попугаев, г. Москва 
Учитывая, что все они победили «е- 

мыльным» путем, то и достанется им самая 
что ни на есть онлайновая игра — «Легенды 
Меча и Магии», трехмерный онлайновый 
командный шутер в известнейшей вселен¬ 
ной МідЫ апб Мадіс. 

А вот дольше, друзья мои, должна 
была быть еще одна пятерка победите¬ 
лей, которой бы достался «Петька 3». 
Но, собрав срочный редакционный 
сбор, состоящий из меня и Геймера, мы 


Обращение к побе¬ 
дителям конкурсов 

Дорогие победители! Призы к вам уже 
идут, если вы не москвич, и ждут вашего при¬ 
езда в редакцию, если вы москвич. Если че¬ 
рез неделю после покупки журнала вы не по¬ 
лучили приз — свяжитесь с редакцией: воз¬ 
можно, по каким-то причинам приз выслать 
не удалось (например, конверты с письмами 
перепутали с новогодними подарками и от¬ 
правили их нашим многочисленным родст¬ 
венникам). Если вы москвич, можете как свя¬ 
заться по е-таіі, так и просто позвонить 
в редакцию — телефоны пожизненно указа¬ 
ны на первой странице журнала. 


Над подведением 
итогов... 

Над подведением итогов в который уже 
раз работали: Святослав Торик и Геймер. 
Разбор и сортировка пришедших ответов 
на конкурсы: Денис Давыдов, Святослав То¬ 
рик и Алексей Бутрин. Осуществление выда¬ 
чи призов: Алексей Бутрин (ЬооіФідгота- 
піа.ги). Призы но конкурсы предоставлены 
компаниями *1С», «Бука» и нами — журна¬ 
лом «Игромания» Л 




















ВШ и и герои скандинавского эпоса - в новой 
тактической игре от Ыеѵѵ Месііа Сепегаііоп. 
Викинги и тролли, божества и чудовища, 
населяющие мифические острова, вовлечены 
в вечную борьбу богов - Одина и Фенрира. 
Три главных героя неожиданно оказываются 
в самом центре этой борьбы. Высшие силы 
определяют их жизненный путь. 

Смогут ли воины разрушить замысел богов и 
изменить Судьбу? 

• ѴѴіпсіоѵѵв 98/2к 

• процессор Репііит II 

• 64-128 Мбайт ОЗУ 

• ОігесІХ 7 

• Видеокарта с 30 акселератором 

• Звуковая карта с поддержкой ЗР звука 


12 уровней с различными миссиями, заданиями и 
сюжетными поворотами 
2 уровня сложности 

До 60 минут игрового времени в каждом уровне 
Оригинальная боевая система: различные виды оружия, 
несколько типов атак, участие природных сил в битвах 
Яркий стильный дизайн игры 
Простой и удобный пользовательский интерфейс 


Месііа Сепегаііоп Москва, ул. Римского-Корсакова, 3, офис 515 
(095) 903-80-98 (095) 903-30-50 
е-таіі: ваІевѲптд.ш 






Привет вам и с Новым Годом вас, уважае¬ 
мые собеседники и соратники, читатели и по¬ 
читателиI Рада поздравить вас с моим самым 
любимым праздником! Ибо всех нас ждут ел¬ 
ки, подарки, бутылки и самый раздолбайский 
месяц в году — январь. Причем теперь, приоб¬ 
щившись к общемировым культурным ценнос¬ 
тям, мы стали начинать праздновать на целую 
неделю раньше — начиная с католического 
Рождества. А потом идут Новый год. Рождест¬ 
во, старый Новый год! Никакой Европе такой 
загул всей страной и не снился — тут нам есть 
чем гордиться. 

И есть чему радоваться. Ибо новогодними 
подарками радости 2002 года не окончатся, 
а ждут нас в нем продолжения таких хитов (или 
китов?), как МідІіІ & Мадіс 9, НМ&М4, 
ЕІсІегзсгоІІз 3 и много чего еще. В предвкуше¬ 
нии грядущего игрового изобилия наши авто¬ 
ры уже распускают павлиньи хвосты из остро 
наточенных перьев, чтобы описать этот фей¬ 
ерверк на страницах «Мании», но это — дело 
будущего. А пока, сидя под редакционной ел¬ 
кой, красиво украшенной блестящими сидю- 
ками с хитами прошлых лет, мы с Геймером 
приступим к разбору писем. По окончании 
процедуры сделаем твердые копии самых хо¬ 
роших и тоже повесим их на елку. 



Привет всем! Кармическим предназначе¬ 
нием Нового Года является то, что окружаю¬ 
щий мир снабжает нас подарками всех мас¬ 
тей и разновидностей. Как правило, под Но¬ 
вый Год мы всегда забиваем десяток страниц 
конкурсами и викторинами всех мастей и раз¬ 
новидностей. Я вон даже собирался старта- 
нуть давно уже обсужденную систему выявле¬ 
ния почетных читателей, которая в редакци¬ 
онных кругах получила сатирическое назва¬ 
ние «супа из топора», где выявление почетно¬ 
сти выступает в роли топора, а в роли супа — 
анкетирование вас на предмет того, как нам 
лучше развивать журнал, конкурс по журналу 
и, конечно же, призы. Однако всему этому не 
суждено было сбыться в этом номере, так как 
массовый поток игровых новинок привел к ог¬ 
ромнейшему распуханию раздела «К&5», что 
не оставило места на многие другие вещи. 
Ну — ничего страшного. Следующий номер 
не за горами, там и начнем. И без новогодне¬ 
го подарка вы ни 8 коем разе не останетесь. 
То, о чем так долго твердили большевики, 
презирая сомнения меньшевиков, сверши¬ 
лось. В «Игромании» появился постер. С него 
и начнем. Очам ваших глаз — следующее 
письмо. 


Письмо №01 


Привет всей «Игромании»! Из нескольких 
последних номеров я вырезал постеры и пове¬ 
сил их на стенку, но так как комната не 1 кв. м, 
то постеры очень малы и совершенно не смо¬ 
трятся, поэтому я хочу спросить, почему бы 
вам не сделать большой постер в несколько 
страниц. Но я понимаю, что это дорого, и чи¬ 
тал ваше мнение по поводу большого посте¬ 
ра, НО можно выпускать большой постер не 
каждый номер, а через 2-3 номера. 

5та$Н (5тазН2к@уапёех.ги) 



Отвечаю на письмо я, поскольку тема ди¬ 
зайна помещений близка всякой женщине. 
Несомненно, чтобы обклеить квартиру, ма¬ 
леньких постеров надо больше, чем больших. 
С другой стороны, если в вашей квартире, как 
в моей, например, углы не совсем чтобы пря¬ 
мые, то маленькие клеить удобнее. С третьей 
стороны, с учетом графика выхода «Ма¬ 
нии», — ремонт закончится быстрее при за¬ 
действовании постеров большей площади. 
Короче, войдя в сложное положение автора 
письма, мы решили пойти ему навстречу. И не 

Продолжая затронутую в приветствии те¬ 
му новогодних подарков, обрадую тех, кто хо¬ 
тел видеть в нашем журнале красочный, глян¬ 
цевый, и главное, БОЛЬШОЙ постер: с ян¬ 
варского месяца ваши мечты сбываются, 
и в каждом номере (скорее всего) вас будет 
ждать постер формата АЗ. 

Кстати, я слышала об одном оригинале, 
который решил оклеить стены однодолла¬ 
ровыми купюрами вместо обоев. Посколь¬ 
ку финансы были ограничены, ему при¬ 
шлось выбрать самое маленькое помеще¬ 
ние из имевшихся. Ну что сказать? — туалет 
вышел симпатичным. 


Письмо №02 


Уважаемые Геймер и Катя! 

Являясь большим поклонником журнала 
и его постоянным читателем, хочу поздравить 
Вас с юбилеем. Также традиционно (но ис¬ 
кренне), скажу — «Ідготапіа» К1Л.Е222.2 

РогеѵегІІІІІ 

Хочу поднять брошенную Геймером сталь¬ 
ную перчатку, упавшую мне (да и другим, судя 
по содержанию «Почты») на 
ногу. Это я к вопросу, что 
нельзя придумать новый 
жанр игры. Разреши попро¬ 
бовать мне 

Представим себе игровой 
мир РПГ, неважно какой, пусть 
эго будет что-нибудь из фэнтези. 

Типичная ситуация: вы в коридо¬ 
ре, напротив монстрюк с боль¬ 
шим ржавым топором и явно не 
очень дружелюбный. У вас в ру¬ 
ках, допустим, тоже топорик. 

Однако человек вы достаточно 
мирный, да и Обаяние позволя¬ 
ет, поэтому драться вам неахо- 


і. Вы пытаетесь монстрюка обаять и пройти спо¬ 
койно мимо. Возможно, вам повезло и все кончи¬ 
лось мирно, а может быть, наоборот, пришлось 
драться. Однако неожиданно — ХЛОПНИ!! — и вы 
поменялись с монстром местами в разгар битвы 
или учтивой беседы. Ваши действия?! Тут же выяс¬ 
няется, что у монстра работа такая — сторожитъ 
проход И вообще, в случае хорошей работы вы 
подниметесь в демонической иерархии. 

Короче, задачи у вас кардинально изменились! 
Еще асучно? Хорошо, но вы ведь знаете, на что в про¬ 
шлой жизни вы были способны, т.е. помните бывшие 
свои характеристики, оружие и тд и т.а Эго знание 
отразится на ваших действиях или нет? А кто вас обя¬ 
зывает делать чужую работу? Можете продолжить 
беседу или драку! 

А теперь вернемся к началу сцены. А играете 
вы в онлайне! И монстр — это другой игрок (а мо¬ 
жет и нет!). Ну как. Геймер, фантазия заработа¬ 
ла? Главное, еще никто не гарантирует, что вы 
не превратитесь в совсем другого персонажа 
в другой обстановке, например, в вора, пытаю¬ 
щегося украсть вещь у лавочника (а это тоже иг¬ 
роки или нет!). Будете вы красть? Собственно, 
это просто фишка (хотя, на мой взгляд и крайне 
интересная), но вы уверены, что это временно 
и вас ждет другое превращение? А ведь вполне 
возможно, что ваша роль больше не поменяется. 

Другими словами, эти изменения вашего 
персонажа могут быть как абсолютно случай¬ 
ны, так и вполне закономерны, и могут вооб¬ 
ще не происходить никогда! Скажете, РПГ как 
РПГ, пусть и с новыми элементами? 

Согласен, если вы не превратились в коро¬ 
ля, на чье королевство напали враги. Будете 
воевать или пойдете на переговоры? Это уже 
стратегия! Однако вам больше нравится торго¬ 
вать, а денег и возможностей у короля много. 

Это уже экономический симулятор! Но вы 















И ВОЙСКО, У 


е экшен. Можно вообще. С вашего позволения, я начну... 


руки не дошли, а 


іи дошли, т 


м будет заниматься? Скажу 


было бы идею развить и далее, но, я думаю, за- Итак, чтобы о виртуальности говорить 

мысел понятен. Будет интересно играть или и спорить, нужно понять, что же сие такое И кто 
нет - большой вопрос. Сложно организовать и с чем его едят, в ее абстрактном понятии, вам по секрету; Я 
технически? Думаю, сложно - не то слово. Так что это... Мир? Наверно, нет, и даже не Я, моя женщина и группа тс 

На Ч э в том С и В п^'^'Г' 50 ”™ 0 ^ ИЛЛЮЗИЯ МИР0 ' ° ЛИШЬ ОТРаЖвНИе Твбя СОМ °- не променявших жизнь настоящую на жизнь 

па этом и прощаюсь! го в реальном мире. Чего ты добился в жизни, виртуальную. И я поведу их против вас по- 

/етр ока ЬотЬагаиз что познал, как чувствуешь ты реальность. На- грязших в пороке и наслаждениях. Я захвачу 

ЗОВ ! М ЭТО ■ Ш ' * Твой Мир * - мир < 6 котором эту «пару заводов с электростанциями» 
ты безграничный и полновластный господин и сделаю вас своими рабами. Я построю но- 
окіпп ОШенная мною «стальная перчатка», как ...почти Бог. Ты можешь все... Но, на мой вое государство, возьму все лучшее и; 
.ГГ" многоувожаемыи Петр ' Действи- взгляд, это лишь иллюзия, самообман... туальности и остальное запрещу, оставив 

тельно многим упала, и не только на ногу. Читая большинство статей о виртуальное- вас на ее растерзание. Я - со всеми 
Не могу не воспылать гордостью и не озарить- ти, сталкиваешься со словами «отдохнуть», качествами и недостатками Я - со 
ся радостью по поводу столь удачного броска, «развлечься», «провести досуг». Складывает- амбициями и принципами Потому чі „„ 
н Р ТГ НаЯ ИЯеИНОЯ архитѳктуро ' уеы ' 01 впечатление, будто говорят не молодые но Мои амбиции. Мои принципы. Моя вера 
ничем кардинально новым не является. По- здоровые люди, а утомленные жизнью стари- и Моя любовь делают меня ЧЕЛОВЕКОМ 
Т бОИ ЖОНР ИЛИ ДвСЯТЬ ЖаН ' КИ ' А вЫ ЗНавТв ' 470 большинств ° людей, с по- Что сделаете вы - ничего, что сделаю Я - Я 
р , разницы), в рамках которого мы, как мощью этих слов, становятся наркоманами достигну края Вселенной и подарю самую 
(нет... ну теперь знаете)... Слышу гневные воз- красивую звезду своей любимой. А с 
Ну хорошо, проведем маленькую та- танетесь ві 


заяц в галопе, без устали перескакиваем 
одного персонажа в другого. Ну и?. 


..чувством собсгвен- 

кую параллель между кайфом наркотическим ной несостоятельности, с 14-ю часами тяже- 

- и виртуальным... Ты встаешь утром, идешь на лой работы, чтобы уйти вечером в свою вио- 

Іем не менее, оригинальная идея, и Гей- работу/в школу/университет... вечером при- туальность. А с чем останусь Я - с чувством 
мер этим не поспорит. Когда-то практиково- ходишь домой усталый и думаешь, дай-ка я за- гордости за прожитую жизнь, с доброй помя¬ 
лась игра в шахматы с обменом - начинаешь лезу в виртуальность/вколю героинчику... На- тью потомков «остановившего безумие», 
за белых, потом играешь за черных и т.д. Реа- деваешь шлем, подключаешься/достаешь (эк... меня занесло-то) 

ЗиГЛ ^ МО н Н « И ЛОЖе ' ПО " МОеМУ ' Ш " РИЦ ' вкалываешь... и кайф... А потом привы- Хотя, вы знаете, быть может, я и не прав... 
не очень сложно. Но будет ли это иметь успех? каешь, а потом уже понимаешь, что уже не ведь можно будет использовать виртуаль- 
. ель в ИГ Р° Х °Дно из основных удовольст- можешь без этого... хочешь еще ...А потом ноегь разумно, как например, используют же 
свое РаЗВИТИв ' СВ ° ѲГ ° Лер “ НОжа |в КР6 )' -УПС' и ™ наркоман (или виртуальный нарко- наркотики в медицине, так и виртуальную ре- 
своего вертолетика/танчика/утенка в арка- ман). Скажете, чего плохого-то, здоровью не альность можно будет использовать скажем 
дах, своего города или своей галактики вредит, да и ладно, зато кайф. Может, и не для тренировки космонавтов, хирургов и т.д 
в стратегиях. вредит, зато вредит психике, ведь чтобы про- Все может быть... 

если что не твое? Если тебя могут в лю- длить кайф, наркоман способен на любые га- Но пока я живу, моя вера в меня самого, 

> я достигну «края Вселенной», 
выгодно, да и законно, питает меня и дает мне желание жить, а для 
сокровищем, если через секунду я ста- начнется жуткая конкуренция между различ- этого мне не нужна виртуальность 
ну монстром? И зачем играть в такую игру? ными компаниями, что само по себе приведет С наилучшими пожеланиями. 

Следующая сложность: вживание в персо- к удешевлению продукта. И тогда, дети мои. Кето (кето@доМептаН.ги) 

нажа. іч персонажу привыкаешь, его начина- придет день Великого Суда... 
ешь ассоциировать с собой, любить, думать Андрей Ленский в своей статье упомянул 

МтаХмГггі,! ° г ОР ГТ а фах ™ Па 0 ,паре заво « ов н0 Тайв °не и трех электро- Знаешь, а ведь телевизор тоже делает лю- 
ѴѴнагсІз&ѴѴаггюгз или ОѵНиаІюп. Я до сих пор станциях», но ведь кому-то надо на них рабо- дей наркоманами. И стоит недешево а если 
помню, как во время первой игры зулусские тать, а кушать чего, манну небесную? Ведь еще за спутниковую антенну платить то Че- 
танки высадились во Владивостоке и их при- все в виртуальности, пахать-то некому. Лады, ловек приходит после работы, влезает в та- 
шлось останавливать авиацией). А постоянно создадут там какую-нибудь программу, где почки, плюхается пузом на диван и кайфует 
пѵГ,?Г С 1 В Р03НЫХ СУЩеСТВ ' К Т ° МУ Жв ВраЖ “ ВСѲ будеТ автоматизи ровано, на солнечной «Дорожный патруль», «Петровка 38», «За 
ду щ друг с другом, сложно. энергии, а кушать ...хм, а вдруг хлорофил син- стеклом», взятие Кандагара 

Так что с геимерским «ну и?» все ясноі тезируют. Все, рай земной... живи не хочу... Поэтому будь логичен. Если захватывать 
0,ысл игры утекает в канализацию. Весь про- Так, а детей воспитывать... ага, так их не бу- электростанции, то и для того, чтобы все те- 

от ВИТ Н пТГГ аеТ КаРЬеРУ ЧИНОВНИКО П ° РЫ «‘с-то виртуальный, а до клонирования певизоры накрылись. А музыка? А эти симфо- 
развитого социализма: сегодня он директор ^ 

школы, завтра - свинофермы, послезавт- нические концерты, 

ра — обувной фабрики. Создается психоло- к которым возникает 

гия зато теряется стимул к раз- ж ^ кое 

витию каждого персонажа, в шкуре которого 
ты оказался. Остается одна цель — досидеть 
до следующей метаморфозы. Вы согласны? 


бои момент вышвырнуть из города, квартиры, дости... наверное, оборудование будет стоить вера в 
тела, души? Зачем тогда стараться? Зачем мне недешево... А если эт 
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век но возможную опасность, точку поворо¬ 
та в развитии цивилизации, правильно ука¬ 
зывает. А вторую... Кто ты такой, чтобы счи¬ 
тать свой путь правильнее, чем чужие? Кто 
тебе дал право думать о превращении дру¬ 
гих в рабов? 

Я очень люблю компьютерные игры. Но на 
95% уверена, что в реальном мире, в том чис¬ 
ле и для окружающих людей, сделало не 
меньше тебя, а может быть, гораздо больше. 
Потому как сильно от твоего письма отдает 
юношеским максимализмом. Будем надеять¬ 
ся, пройдет. 

Р.5. Да, не забудь выкинуть свой компью¬ 
тер сразу после прочтения этого письма. 
Не привыкай к наркотикам. 

Р.Р.5. Не переходя на личности, все же по¬ 
интересуюсь: что о замашках мачо Кепго ду¬ 
мает особа, которую он собственнически на¬ 
зывает «моя женщина»? 



Согласен почти со всем, что высказала Ка¬ 
тя. Но не удержу себя в узде молчания и до¬ 
бавлю пару словечек. Так сказать, всыплем 
чуток пряностей: авось, бульон покрепчает 
и аппетитнее будет. 


Обойдусь без комментариев. Если кто 
вдруг не поймет — ну, значит, не судьба. 

1. Распространенное заблуждение: счи¬ 
тать, что все вокруг дураки, а «Я» один — умный. 

2. «Матрицу» смотрели? Которая на ки¬ 
ноэкранах? Там говорилось следующее. Ма¬ 
трица создала для людей виртуальную ре¬ 
альность, которая была сущим раем. Но лю¬ 
ди не смогли выжить в раю и стали дохнуть, 
как мухи на зимнем стекле. И тогда Матрица, 
плюнув и поматерившись, создала для них 
другую виртуальную реальность, с массой 
проблем и сложностей, присущих реальной 
жизни. Точнее, просто нашу же реальную 
жизнь им и создала. И людям понравилось, 
они сделались довольными и продолжили ус¬ 
пешно влачить свое существование — на ра¬ 
дость Матрице. И — я не верю, что виртуаль¬ 
ность, являющаяся полнейшим наслаждени¬ 
ем и кайфом, какового не встретить в жизни, 
поимеет хоть один шанс на то, чтобы стать 
по-настоящему интересной. 

3. Нет для нас реальности, кроме той ре¬ 
альности, которую мы знаем. Создавая вирту¬ 
альный мир, разработчики действуют по об¬ 
разу и подобию известного им мира. Не жди¬ 
те ТАМ ничего такого, что не видели ЗДЕСЬ. 


Изменится только антураж. И дозволено 
больше будет. 

4. Наркотики, в отличие от трудящихся 
в поте лица и иных филейных частей тела 
разработчиков, вытаскивают на поверх¬ 
ность нашего восприятия то, что вроде бы 
и из нашей реальности, но в то же время 
сильно от нее отличается. Не надо сравни¬ 
вать. Это разные вещи. 

5. Любая развлекуха опасна для 
здоровья личностей с неустойчивой 
психикой. Так всегда было. Но еще не 
было развлекухи, которая бы поглоти¬ 
ла человечество. 

Ну и еще десяток пунктов, которые вы, пу¬ 
стив мозги в правильном направлении, доду- 



Здравствуйте, уважаемые товарисчи го¬ 
рячо любимого журналаі (...) Скажу всего од¬ 
ну вещь, тем людям, которые пишут вам 
и кричат, что нужно убрать ту или иную руб¬ 
рику. ЛЮДИІ ВЫ НЕ ПРАВЫІ Подумайте 
о другихі вот мне, например, совсем не инте¬ 
ресны рубрики «ОЕАТНМАТСН» и «Вне ком¬ 
пьютера». Но ведь наверняка есть люди, ко¬ 
торые это читают. Так пусть журнал будет ин¬ 
тересен всем, а не ограниченному кругу лиц. 

Спот (топд1@ароіі2000.ги) 



Спасибо за письмо. Потому как Ѳпот не 
только поднял важно-насущную для журнала 
тему — присутствие/отсутствие тех или иных 
рубрик, но и подал ее в абсолютно правиль¬ 
ном разрезе. 

Автор письма абсолютно прав. В част¬ 
ности, в том, что нынешний облик журна¬ 
ла — это плод коллективного разума и кол¬ 
лективных желаний всех наших читателей. 
Как правильно писал В.В.Маяковский: «Ес¬ 
ли рубрики открываются, значит, это кому- 
то нужно, значит, кто-то хочет, чтобы они 
были, значит, кто-то называет эти странички 
жемчужинами...» Что, Геймер, я снова что-то 
перепутала?.. 

И есть много способов донести ваше лич¬ 
ное мнение до редакции: послать письмо, ан¬ 
кету, поучаствовать в голосовании на сайте. 
Поверьте — глухи мы не останемся! А «терпи¬ 
мость и плюрализм» как девиз при дележе ме¬ 
ста в журнале — очень хороший лозунг! 



Между прочим, о голосованиях на игро¬ 
манском сайте ( ѵѵѵѵѵѵ. ідготапіа. ги) Вывешен¬ 
ный мною на него опрос происходил под ло¬ 
зунгом «Какие рубрики в «Мании» нужно уве¬ 
личить?». На кону было девять претендентов: 
«К&5: В разработке», «К&$: Вердикт», 
«ОеаіЬгпаІсН», «Железный цех», «Территория 
разлома», «Интернет», «Вскрытие», «Матри- 
цаПлюс», «Вне компьютера». Остальные раз¬ 
делы я включать не стал, так как увеличивать 
мы их точно не собираемся. 

Как и ожидалось, в большинстве своем на¬ 
род проголосовал за увеличение блока 
«К&5», причем, опять же согласно ожиданиям, 
«Вердикт» уверенно лидировал по сравнению 
с «В разработке». Вообще, статьи по вышед- 




























ОПРОС 


Какие рубрики в 
“Мании” нужно 
увеличить? 

I* Р&З: В разработке 
I* В&5: Вердикт 
Р ре а* И та* с И 
I? [Железный цех 
Г Территория разлома 
Г" Интернет 
Г Вскрытие 
Г МатрицаПлюс 
Г Вне компьютера 
Г Ничего никуда 
увеличивать не 
надо! 


голос шшж 


шим играм всегда пользуются большей попу¬ 
лярностью (процентов на 15), чем статьи по иг¬ 
рам, находящимся в процессе создания. Это 
везде и всюду, не только в «Игромании». 

Следом по рейтингу вышагивали «Желез¬ 
ный цех» и «Интернет». Впрочем, позиции по- 
іследнего можно сразу чуток занизить, так как 
'раздел интересен только тем, у кого Интернет 
наличествует, а на сайте как раз только эти са¬ 
мые, у кого он наличествует, и голосуют. 

Дальше — «Оеа*Ьта*сН» и обзорно-анали¬ 
тическая «Территория разлома». Некоторое 
удивление вызвало, что «Вскрытие» и «Матри¬ 
цаПлюс», которые обычно были выше по рей¬ 
тингу, на сей раз приотстали. Впрочем, голосо¬ 
вание ведь велось не о пользе рубрик, а о том, 
надо ли их увеличивать. А «МатрицаПлюс» 
и так уже здоровая как черт, да и «Вскрытие» 
далеко не в каждом номере на паре страничек 
умещается. У них сейчас — вполне достойный 
и правильный объем. Так что все логично. 
Плюс, опять же, примем во внимание, что 
«РеаФтаІсЬ» частично ориентирован на тех, 
кто может играть в онлайне, а на сайте — ис- 
Іключительно онлайновая аудитория. 

Кто бы сомневался в том, что последнее ме¬ 
сто окажется у раздела «Вне компьютера», ко¬ 
торый из всех девяти имеет наиболее узкую на¬ 
правленность. Интересно было, каково будет 
отставание раздела от остальных. Оказалось, 
что небольшое. Лишнее подтверждение тому, 
что раздел нужен, но занимает в журнале имен¬ 
но тот объем, который и должен занимать. 

Суммируя общий смысл проведенного на 


сайте голосования: увеличивать «К&5» и «Же¬ 
лезный цех». Пока что так и происходит. И — 
ждем результатов по анкетам, которые были 
в предыдущем номере. Информация, которая 
в них содержится, станет основной отправной 
точкой для дальнейшего развития журнала. 


Письмо №05 


Теперь про патриотизм — в играх надо по¬ 
ступать так, как бы ты поступил в подобной си¬ 
туации в жизниі Играть за тех, за кого тянет, 
и если вы убиваете русских и побеждаете Сто¬ 
пинов, то это показатель вашего патриотизма! 
Я в РедАлертѳ НИ ОДНОЙ МИССИИ за со¬ 
юзников НЕ ИГРАЛ! 

Русский Номер — 

М.ЫосІзІа побзкі_Іатеги$_т @Ьк.ги 



Первая моя мысль проста, как репка: мно¬ 
гократно доказано, что игра — это только иг¬ 
ра, а не тренажер и не модулятор поведения. 
И ни в какой цензуре или идейных обосновани¬ 
ях она не нуждается. Хочешь — бей Сталина, 
хочешь — кидайся в Интернете дротиками 
в Бен Ладена. 

Вторая мысль — по конкретике этого пись¬ 
ма. По данным Солженицына из «Архипелага 
ГУЛАГ», во время коллективизации погибло 
около 20 миллионов наших соотечественни¬ 
ков, а еще 10 миллионов стали жертвами ре¬ 
прессий 30-х годов. А потом была война, в ко¬ 
торой, как выяснилось, не только Гитлер был 
виноват, а это — еще 20 миллионов потерян¬ 
ных жизней. Не знаю, как вам, а мне даже ду¬ 
мать об этом страшно. Пять полных столиц, 
или треть нынешнего населения страны — тру¬ 
пы! И мысль сотворить из Джугашвили (это на¬ 
стоящая фамилия Сталина) народного героя 
кажется мне кощунством. На мой взгляд, пат¬ 
риотизм — это делать все, чтобы такой вот 
Сталин не мог прийти к власти и тем более ос¬ 
таваться во главе страны 28 лет! 



І.Ѳ.К.О.М.А.ІЧ.І.А - Іп*еІІесіес) ОІоЬаІ 
Киззіап ОріісаІ Моц$е, Асе оГ Ыеѵѵз, 
Іпіегезйпд *о АН! 


Отвлекающий состав — Александр Шев¬ 
чук ака ВиВІ ;) 



Помнится, некоторый продолжительный пе¬ 
риод времени назад я давал расшифровку «Иг¬ 
романии». И вот — поступила новая версия от 
тов. Александра Шевчука. Вполне себе при¬ 
кольная... хотя и не совсем очевидно, чем «Игро- 
мания» родственна оптическому представителю 
семейства мышастых, да и еще и глобально-рус¬ 
ско-интеллектуальному... возможно, подразуме¬ 
валось, что мы везде елозим и на все оптику на¬ 
водим, и шастает наша мышка по всем просто¬ 
рам России, и каждый раз при этом думает, ду¬ 
мает, думает и интеллектом свербит, а потом мы 
про это все козырно пишем в новостях, типа асы 
и вообще монстры, и это оказывается (как ни 
странно) интересно для всякого и для каждого... 
Но не будем придираться. Тов. Александр Шев¬ 
чук проявил горение творческой искорки, чего 
и вам от всего сердца желаю. Кто еще как нас 
расшифрует, присылайте, радируйте, кричите 
через мегафоны, мы обязательно... опублику¬ 
ем... ваши... расшифровки... в «Почте». 



Ну что могут кошки сказать о мышках? До¬ 
гадайтесь сами. 



Очередная серия линков от читателей «Иг¬ 
романии» для всех остальных игроманьяков, 
журнал читающих. Адреса подобрались инте¬ 
ресные: лично я для себя кое-что нашел. Так 
что — походите, позаглядывайте. 

Каждый, кто хочет, чтобы адрес его стра¬ 
нички появился в номере, может смело высы¬ 
лать означенный линк мне или Кате на ящик 
(лучше мне, т.к. в итоге я комплектую). Условие 
публикации: сайт должен быть тем или иным 
образом связан с играми (или близкими им об¬ 
ластями) и не являться коммерческим. 



1. ѵѵѵммг.гоѵаі.пагоб.гц. Развлекательный 
портал. Пока что молодой, но есть что почи¬ 
тать и на что посмотреть (стихи про Кваку, 
анекдоты, ссылки, статьи об играх и т.д.). Мо¬ 
жете внести свой вклад в развитие портала. 
Подробности на сайте. 

2. ЬПр://»ов.Ьц*.гц Посвящен РПГ и АО&Э. 
Много различных мануалов для скачивания. 

3. ЬНр://тр3.росН*ат».гц. Прикольные 
МРЗ-файлы (пародии, переделанные песни 
и т.д.). Оформлено во флэше в виде Интерак¬ 
тивного ѴѴіпАМР'а. Из самых интересных МРЗ: 
УбилиГейтса.трЗ (пародия на «Убили Негра»), 
ДОС (пародия на «Дождь» ДДТ), пародия но 
Тііапіс, микс из реклам... 

4. ѵ/ѵѵѵ/.регіосІдате$.с!ах.ги. Сайт об играх. 

5. ННр://чѵоІГдІ.пагосІ.гц. Для настоящих 
фанатов того самого Вольфа! 

6. ѵ/ѵ/ѵ/.гаібегсз.пагоб.гц. Моя страничка 
посвящена мне, Каунтер-Страйку и маленько 
программированию и хакерству. Оформление 
сакс, но не судите книгу по ее обложке. 



На этом я прощаюсь с вами, дорогие чита¬ 
тели! Веселых вам праздников! 



И прочтите, если еще не прочли, стихотво¬ 
рение, присланное товарищем [$Р]022Ѵ и по¬ 
священное СоцпІег-$1гіке. Удачного Нового 
Года вам всем! 

Предновогоднее оптическое интеллекту¬ 
альное сканирование ваших писем с помощью 
козырных мышей и новостных асов интересно 
для всех исполняли: 





Катя (каі@ідготапіа.ги) 

Геймер (датег.зоЬака.ідтотапіа.ги) 
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Номера лотов и цены 


Порядок оформления 
бланка-заказа 

1) Впишите в бланк заказа лоты тех журна¬ 
лов и книг, которые Вы хотите заказать; 

2) Укажите количество номеров журналов и 
экземпляров книг; 

3) Напишите свой почтовый индекс, полный 
адрес, личные данные: фамилию, имя, отчество 
(в каждой клетке должна быть одна буква); 

4) Вложите бланк заказа в конверт и от¬ 
правьте по адресу: 111673, г. Москва, а/я № 
70, "Игромания". Если у Вас нет бланка-зак< 
за. Вы можете прислать заявку на открытке иг 

в письме. 


При получении заказа на почте допол¬ 
нительно оплачивается пересылка денеж¬ 
ного перевода наложенного платежа 
(примерно 8% от общей суммы заказа). 
Кроме того, в регионах, недоступных для 
наземного транспорта, дополнительно 
взимается почтовый авиатариф. 

Оплата журналов и книг производится 
при получении заказа на почте. 


1 Наименование 

Ла, 

Цена 

(РУ6) 

Цена 1 

с доставкой 1 

Журналы 




«Игромания» №6 2000 

*>о 

20 

ШИШ 

«Игромания» №8 2000 

800 

30 

70 

«Игромания» №9 2000 

900 

30 

шшш 

«Игромания» №10 2000 

1000 

30 

70 

«Игромания» №11 2000 

1100 

35 

75 

«Игромания» №12 2000 

1200 

35 

75 

«Игромания» №2-3 2001 

301 

40 

віі 

1 «Игромания» №4 2001 

401 

40 

80 

«Игромания» №5 2001 

501 

40 

МН 

«Игромания» N«6 2001 

601 

45 

85 

«Игромания» №6 2001+СР 

6015 

60 

100 

«Игромания» №7 200 V 

701 

45 

85 

«Игромания» №7 2001+СР 

7015 

60 

100 

1 «Игромания» №8 2001 

801 

45 

85 

«Игромания» №8 2001+СР 

8015 

60 

100 

1 «Игромания» Ыв9 2001. 

901 

50 

90 

«Игромания» №9 2001 + СР 

9015 

65 

110 

[. «Игромания» № 10 2001 

1001 

50 

90 

«Игромания» №10 2001 + СР 

1015 

65 

110 

«Игромания» №11 2001 

1101 

50 

90 

| «Игромания» №11 2001+СР 

1115 

65 

по 

«Игромания» №12 2001 

1201 

50 

90 

«Игромания» №12 2001+ СР 

1215 

70 

115 

1 «Геймпостер» 

13 

15 

40 

Книги 




«Место действия: «Вавилон-5» 

10 

40 

ШИ 

[ «Лучшие компьютерные игры» №10 

1110 

65 

по 

«Мир РІауЗМІоп» №1 

121 

40 

швшш 

і «Мир РІоу5*а*іоп» №2 

122 

40 

80 

«Мир Р1ау$1айоп» №3 

123 

40 

80 



Выпуос ІѴЫ Выпуск №2 Выпуск №3 Выпуск №10 Геймпостер 

Эти книги и журналы также можно 
приобрести или заказать: 


1. На сайте ѵтлѵ.ідготапіа.ги 


2. В компьютерном салоне «НОРМА» 

(в 3 мин. пешком от м. Беляево) . 

ул. Профсоюзная, д.93А, офис 104. Без выходных. 

Предварительный заказ журналов потел. 330-2774 

336-2688 

Как пройти - см. на ѵтлм.погта.ги 


3. На книжной ярмарке (м. Проспект Мира) 

в спорткомплексе «Олимпийский», подъезд 4, место 
354. Ассортимент и цены могут отличаться 























































































































5У5ТЕМ5 

СИЛА 


Предприятиям 
и организациям: 

Москва 

(095)495-1167 


(812)327-6556 


(3532)776-011 


(8512)390-553 

Курган 

(35222)34-633 

Сыктывкар 

(8212)445-794 


Розничные 

магазины: 

Москва 

Хомо Техникус 

проспект Мира, дом 36, 
(095)280-2800, 
280-7159 


ѵ Маяковского, д. 24, 
(812)327-6556, 
279-1909 

хаІе$@к-$ухіеті.ги 


Компьютеры 
К-$у5Іет5 
ІгЬі$ Раѵогііе 

на базе процессор; 
Іпіеі® РепІіит®4: ) 


репііит Ц 


ГП С ним нет 
проблем 

гп Он мой надежный 
^ помощник 
ГП С ним можно 
и отдохнуть 
! гп С ним я всегда 
; | — 1 в курсе всех 
новостей 
ГП Он не требует 
і повышения 
оклада! 


качества разработки, 
проектирования 
и производства 
150-9001 
Вся продукция 
К-Системс 


зертифицирован 


22 Он такой 
стильный... 

[ 2 \ Он, как всегда, 
самый модный. 

[~~| От него все 
в восторге... 

22 Он очень 
надежный... 

Ц Я в нем 
уверена! 


ГП Оптимальный |§1||^в 
модельный ряд 
гп Отличное соотношение 
1 — 1 цена/качество 
0] Профессиональный 
менеджмент 
ГП Четкие условия 
поставки 
22 \ Сервисное 

обслуживание / 

0] Надежные гарантийные 
обязательства 
ГП Мой босс 
будет доволен! 






Компьютеры ЭКСИМЕР™-Ноше Еіііе $Е: 

сможешь оторваться 


Компьютеры аШІі'/ІЕР^-Ноше ЕІНэ ^Е на базе процессоров 
Іпіеі® Репііит® 4 - настоящая находка для новичков. 

Эта модель предназначена для тех, кто только собирается начать знакомство с 
удивительным миром компьютеров. Надежный и невероятно простой в 
использовании ЭКСИМЕР™ - Ноте Еіііе ЗЕ предоставляет новичкам возможность 
быстро начать работу в самых современных приложениях, а процессор Іпіеі® 
Репііит® 4 обеспечит этим приложениям повышенную производительность. Вы 
сможете просматривать, создавать, монтировать и публиковать собственные 
видеофильмы, а входящий в комплект пишущий Сй-Вот поможет донести Ваше 
творчество до широкой аудитории. С компьютером ЭКСИМЕР™ - Ноте Еіііе ЗЕ ваь 
станет доступен весь мир Интернета. В нем вы сможете быстро найти любую 
информацию и новых друзей. Быстродействие и мощность процессора Іпіеі® 
Репііит® 4 позволит полностью погрузиться в захватывающий мир трехмерных 
компьютерных игр, а также обеспечит быструю перекодировку и плавное 
воспроизведение звука в формате МРЗ. 

ЭКСИМЕР™-Ноте Еіііе ЗЕ - современные технологии для современных людей. 

Вы можете все. 


Единая информационная служба: (095) 742-3614. 

Дистрибутор компьютерной техники ЭКСИМЕР™ - компания Инлайн: г.Москва, теп. (095)941-6161 
Розничные продажи в Москве: М.ВИДЕО (095) 777-777-5; Техносила (095) 777-8-777; Электрический Мир (095) 745-8888 
Продажи в Интернет: ЬКр://ѵѵѵѵѵѵ.сІо$Іаѵка.ги; ІгКр://ѵѵилм.птедазІюр.ги 
Корпоративные продажи и региональные дилеры (‘-работает сервис-центр): 

г.Москва Инел-М: (095) 485-5955,485-5963 г.Красноярск Антарес*: (3912) 231515,239821 

^иел-Дата: (095) 725-8*» г.Мурманск №131.: (8152) 458988 

'■прайм Инжиниринг: (0ЯГ725-4432/33 г.Нижневартовск Мультикомпсервис: (3466) 149804 

Салоны.Сети.Сѳреис.Три С: (095)932-8433 г.Рязань Копланд*: (0912) 761779,282303 

г.Благовещенск АІТ: (4162) 445256 г.Ставрополь Профи-М*: (8652) 944091 

г.Воронеж Школа-Инфо: (0732) 588880 г.Тула Кибернетика": (0872) 309310,366639 

г.Королев Ньюлайн*: (095) 513-1362,513-1363 г.Уфа Бит (3472) 741041,230763 

г. Кострома Информ Плюс*: (0942) 517254, 317654 г.Якутск Терминал Компани: (4112) 445030 

г.Котлас Лазурь: (81837) 32531, 32331 








